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Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan produk media 
pembelajaran CAI yang layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika 
pokok bahasan berhitung pada anak kelas I SD  Negeri Catur Tunggal 3, (2) 
mengetahui pengaruh penggunaan produk media pembelajaran CAI yang 
dihasilkan dalam meningkatkan hasil belajar berhitung pada mata pelajaran 
matematika kelas I Sekolah Dasar. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 
pendekatan Research and Development dari Alessi dan Trolip dan menggunakan 
teknik analisis data deskriptif kualitatif. Subjek penelitian ini adalah 24 siswa kelas 
I SD Negeri Catur Tunggal 3, subjek uji coba lapangan awal adalah 8 siswa, subjek 
uji coba lapangan akhir adalah 16 siswa. Objek penelitian berupa media 
pembelajaran CAI mata pelajaran matematika pokok bahasan berhitung. Teknik 
pengumpulan data menggunakan observasi tak terstruktur, wawancara tak 
terstruktur, angket dan penilaian hasil belajar. Instrumen pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini berupa lembar angket dan lembar penilaian hasil 
belajar. Teknik analisis data menggunakan analisis data deskriptif kualitatif untuk 
kelayakan media dan pengaruh penggunaan media terhadap hasil belajar. Analisis 
untuk kelayakan media dengan cara mengubah data kualitatif menjadi kuantitatif 
dengan skala penilaian 5 dan analisis pengaruh penggunaan media terhadap hasil 
belajar dengan cara membandingkan hasil tes evaluasi (pretest dan posttest) siswa. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) media pembelajaran CAI yang 
dihasilkan layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika pokok 
bahasan berhitung pada kelas I Sekolah Dasar, hal tersebut berdasarkan hasil 
validasi ahli materi kategori sangat layak (4,86) dengan persentase kelayakan 
(97,2%), hasil validasi ahli media kategori sangat layak (4,4) dengan persentase 
kelayakan (84,4%), uji coba lapangan awal kategori layak (90,2%), uji coba 
lapangan akhir kategori layak (94,4%). (2) Besar pengaruh penggunaan media 
pembelajaran CAI yang dihasilkan terhadap peningkatan persentase jumlah siswa 
yang mencapai KKM dari 50% menjadi 91,7%. 
 








Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa yang telah 
melimpahkan rahmat dan karunianya sehingga penulis dapat menyelesaikan  skripsi 
yang berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBANTUAN 
KOMPUTER (COMPUTER-ASSISTED INSTRUCTION) MATA PELAJARAN 
MATEMATIKA POKOK BAHASAN BERHITUNG PADA ANAK KELAS I 
SEKOLAH DASAR NEGERI CATUR TUNGGAL 3” dengan baik. 
Skripsi ini disusun untuk memenuhi sebagian persyaratan guna memperoleh 
gelas Sarjana Pendidikan pada Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, 
Program Studi Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri 
Yogyakarta. 
Penulisan skripsi ini tidak terlepas dari bimbingan, bantuan, dan dukungan 
dari berbagai pihak. Untuk itu, pada kesempatan ini izinkanlah penulis 
menyampaikan banyak ucapan terima kasih yang tulus kepada: 
1. Rektor Universitas Negeri Yogyakarta yang telah memberi kesempatan penulis 
menuntut ilmu di Universitas Negeri Yogyakarta. 
2. Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta yang telah 
memberi izin penelitian dalam proses menyelesaikan skripsi. 
3. Ketua Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, bapak Dr. Sugeng Bayu 
Wahyono yang telah memberi rekomendasi perizinan pendidikan. 
4. Bapak M. Djauhar Siddiq, M. Pd. selaku pembimbing I dan Bapak Dr. Ali 
Muhtadi, M. Pd. selaku pembimbing II yang telah bersedia meluangkan waktu, 
tenaga, dan pikiran untuk membimbing dan mengarahkan dalam penyusunan 
skripsi ini. 
5. Seluruh dosen Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan yang telah 
memberikan ilmu kepada penulis selama mengikuti perkuliahan di Jurusan 
Kurikulum dan Teknologi Pendidikan. 
6. Kepala sekolah SDN Catur Tunggal 3, Sleman, Yogyakarta yang telah 
mengizinkan peneliti melaksanakan penelitian di sekolah. 
viii 
 
7. Ibu Tri Haryati, S. Pd. selaku guru kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3 yang 
telah membantu untuk kelancaran dalam penelitian ini. 
8. Bapak dan Ibu gurur SD Negeri Catur tunggal 3 yang telah memebrikan 
dukungan kepada penulis. 
9. Keluarga tercinta tercinta Ibu Suprihatin, Bapak Sugito, Ayu Rahmawati, Indah 
Ratnawati, Gatra Galih Widuka, Aura Yudha Q, Tanaya Kintan, Revanno Q S 
Galang Ramadhan, yang telah memberikan dukungan berupa materiil dan 
spiritual yang tulus selama penyusunan skripsi ini. 
10. Sahabat terkasih Astri, Boy, Fiki, Mulan, Tiara, Titis, Tofa, Vifi, Vita, yang 
selalu memberi semangat dan motivasi untuk menyusun skripsi ini. 
11. Teman-teman seperjuangan dari jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan. 
12. Semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu yang telah 
memberikan dukungan dalam penyelesaian skripsi ini. 
Semoga bantuan yang telah diberikan menjadi amal baik dan mendapat 
balasan dari Tuhan Yang Maha Kuasa. Amin. Akhir kata, penulis menyadari bahwa 
dalam penyusunan skripsi ini masih terdapat banyak kekurangan yang perlu untuk 
dibenahi dan disempurnakan. Dengan demikian kritik dan saran yang membangun 
selalu penulis harapkan agar lebih baik, atas kritik dan saran yang diberikan penulis 
mengucapkan terima kasih. 
 











Dengan mengharapkan ridho Allah SWT, skripsi ini penulis persembahkan 
untuk: 
1. Ibu dan bapak tercinta yang senantiasa mendoakan dan memberikan 
motivasi, perhatian serta semangat yang tiada hentinya. 
2. Almamater Universitas Negeri Yogyakarta 




























HALAMAN JUDUL  ............................................................................................  i 
HALAMAN PERSETUJUAN ............................................................................. ii 
HALAMAN PERNYATAAN .............................................................................. iii 
HALAMAN PENGESAHAN .............................................................................. iv 
MOTTO .................................................................................................................. v 
PERSEMBAHAN ................................................................................................. vi 
ABSTRAK ........................................................................................................... vii 
KATA PENGANTAR ........................................................................................ viii 
DAFTAR ISI  .......................................................................................................... x 
DAFTAR TABEL .............................................................................................. xiii 
DAFTAR GAMBAR .......................................................................................... xiv 
DAFTAR LAMPIRAN ........................................................................................ xv 
 
BAB I PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah.................................................................................... 1  
B. Identifikasi Masalah  ......................................................................................... 7  
C. Batasan Masalah  .............................................................................................. 8  
D. Rumusan Penelitian .......................................................................................... 9 
E. Tujuan Penelitian .............................................................................................. 9 
F. Manfaat Penelitian .......................................................................................... 10 
G. Spesifikasi Produk .......................................................................................... 11 
H. Definisi Istilah ................................................................................................. 13 
 
BAB II KAJIAN PUSTAKA 
A. Kedudukan Media Pembelajaran CAI dalam Kawasan Teknologi 
Pendidikan ....................................................................................................... 15 
B. Kajian Media Pembelajaran CAI .................................................................... 19 
1. Pengertian Media Pembelajaran CAI ....................................................... 19 
2. Penggunaan Media Pembelajaran CAI .................................................... 21 
x 
 
3. Karakteristik Media Pembelajaran CAI ................................................... 22 
4. Komponen Dalam Media Pembelajaran CAI .......................................... 25 
5. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran CAI ............................ 27 
C. Kajian Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar ...................................... 30 
1. Pengertian Matematika Sekolah .............................................................. 30 
2. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar........................................... 31 
3. Konsep Berhitung Di Sekolah Dasar ...................................................... 33 
a. Kemampuan Berhitung Di Sekolah Dasar ........................................ 33 
b. Bilangan ............................................................................................ 36 
c. Penjumlahan Di Sekolah Dasar ........................................................ 40 
d. Pengurangan Di Sekolah Dasar ........................................................ 43 
D. Teori Belajar yang Melandasi Pengembangan Media Pembelajaran    CAI 
dalam Matematika Di Sekolah Dasar.............................................................. 44 
1. Teori Belajar Bruner ................................................................................ 44 
2. Teori Belajar Pemrosesan Informasi ........................................................ 45 
E. Karakteristik Anak Kelas I Sekolah Dasar ..................................................... 47 
F. Penelitian yang Relevan .................................................................................. 48 
G. Kerangka Berfikir ........................................................................................... 48 
H. Pertanyaan Penelitian ...................................................................................... 51 
 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian  ............................................................................................... 52 
B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan ......................................................... 53 
1. Planning (Tahap Perencanaan) .................................................................. 54 
2. Design (Tahap Desain) ............................................................................... 54 
3. Development (Tahap Pengembangan) ........................................................ 55 
C. Tempat dan Waktu  Penelitian ........................................................................ 57 
D. Validator Produk ............................................................................................. 59 
E. Subjek Uji Coba .............................................................................................. 60 
F. Teknik Pengumpulan Data .............................................................................. 60 
1. Observasi.................................................................................................. 60 
xi 
 
2. Wawancara ............................................................................................... 60 
3. Angket ...................................................................................................... 61 
4. Penilaian Hasil Belajar ............................................................................. 61 
G. Instrumen Penelitian ....................................................................................... 61 
H. Teknik Analisis Data ....................................................................................... 65 
1. Teknik Analisis Data Untuk Kelayakan Media ....................................... 66 
2. Teknik Analisis Data Untuk Pengaruh Penggunaan Media 
Pembelajaran ............................................................................................ 69 
 
I. Indikator Keberhasilan .................................................................................... 70 
 
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian .............................................................................................. 71 
1. Perencanaan ............................................................................................... 71 
a. Studi Pustaka ...................................................................................... 71 
b. Survey Lapangan ................................................................................ 72 
2. Pengembangan Produk Media Pembelajaran CAI .................................... 74 
3. Validasi Ahli ............................................................................................. 83 
a. Validasi Ahli Materi ........................................................................... 83 
b. Validasi Ahli Media ........................................................................... 88 
4. Uji Coba Produk ........................................................................................ 93 
a. Uji Coba Lapangan Awal ................................................................... 94 
b. Uji Coba Lapangan Akhir .................................................................. 95 
5. Nilai Hasil Belajar Siswa .......................................................................... 96 
B. Pembahasan .................................................................................................... 97 
C. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk Akhir ............................................ 100 
D. Keterbatasan Pengembangan ....................................................................... 101 
 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan ..................................................................................................... 103 
B. Saran.........  ..................................................................................................... 104 
DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................ 105 






Tabel 2.1 Penjumlahan tanpa teknik menyimpan dan penjumlahan dengan    
teknik menyimpan ................................................................................ 41 
Tabel 2.2 Pengurangan tanpa teknik meminjam dan pengurangan dengan      
teknik meminjam .................................................................................. 44 
Tabel 3.1 Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi.................................................... 62 
Tabel 3.2 Kisi-kisi instrumen untuk ahli media .................................................... 63 
Tabel 3.3 Kisi-kisi instrumen untuk siswa ............................................................ 64 
Tabel 3.4 Kisi-kisi soal evaluasi siswa ................................................................. 65 
Tabel 3.5 Pedoman skala penilaian instrumen ahli materi dan ahli media ........... 66 
Tabel 3.6 Kriteria penilaian total instrumen ahli materi dan ahli media ............... 67 
Tabel 3.7 Penilaian hasil total ahli materi dan ahli media dengan rentang skor 
terhitung ................................................................................................ 68 
Tabel 3.8 Penilaian total instrumen siswa ............................................................. 69 
Tabel 4.1 Hasil validasi ahli materi tahap pertama ............................................... 84 
Tabel 4.2 Hasil validasi ahli materi tahap kedua .................................................. 87 
Tabel 4.3 Hasil validasi ahli media tahap pertama ............................................... 89 
Tabel 4.4 Hasil validasi ahli media tahap kedua ................................................... 92 
Tabel 4.5 Penilaian siswa terhadap media pada uji coba lapangan awal .............. 94 
Tabel 4.6 Penilaian siswa terhadap media pada uji coba lapangan akhir ............. 95 














Gambar 2.1 Menyatakan sama banyak ................................................................. 38 
Gambar 2.2 Menyatakan tidak sama banyak bagian satu ..................................... 38 
Gambar 2.3 Menyatakan tidak sama banyak bagian dua ...................................... 39 
Gambar 2.4 Diagram konsep berhitung ................................................................ 39 
Gambar 2.5 Model pemrosesan informasi ............................................................ 46 
Gambar 3.1 Langkah-langkah pengembangan menurut Alessi dan Trolip ........... 53 
Gambar 3.2 Langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang dilakukan 
dalam penelitan ................................................................................ 53 
Gambar 4.1 Jenis font yang dipakai dalam media................................................. 75 
Gambar 4.2 Bentuk tombol dalam media ............................................................. 75 
Gambar 4.3 Profesor Ageng .................................................................................. 76 
Gambar 4.4 Contoh warna cerah yang digunakan dalam media ........................... 76 
Gambar 4.5 Judul program media ......................................................................... 77 
Gambar 4.6 Contoh materi mengenal bilangan..................................................... 78 
Gambar 4.7 Contoh materi penjumlahan .............................................................. 78 
Gambar 4.8 Contoh materi pengurangan .............................................................. 78 
Gambar 4.9 Evaluasi pada media .......................................................................... 79 
Gambar 4.10 Benda, hewan, dan tumbuhan yang digunakan dalam media ......... 80 
Gambar 4.11 Gerakan profesor Ageng ................................................................. 81 
Gambar 4.12 Konsistensi tombol .......................................................................... 82 
Gambar 4.13 Desain cover CD media .................................................................. 83 
Gambar 4.14 Revisi materi penjumlahan .............................................................. 85 
Gambar 4.15 Revisi materi pengurangan .............................................................. 85 
Gambar 4.16 Revisi pilihan jawaban .................................................................... 86 
Gambar 4.17 Revisi judul media ........................................................................... 86 
Gambar 4.18 Revisi tampilan intro ....................................................................... 90 




 DAFTAR LAMPIRAN 
 
hal 
Lampiran 1. Garis-Garis Besar Isi Program Media (GBIPM) .............................. 110 
Lampiran 2. Flow Chart ........................................................................................ 112 
Lampiran 3. Story Board ....................................................................................... 113 
Lampiran 4. Silabus Kelas I Semester 2 ............................................................... 118 
Lampiran 5. Materi Penjumlahan Dan Pengurangan ............................................ 126 
Lampiran 6. Surat Kesediaan Ahli Materi ............................................................ 150 
Lampiran 7. Lembar Validasi Ahli Materi Tahap I .............................................. 151 
Lampiran 8. Lembar Validasi Ahli Materi Tahap II ............................................. 155 
Lampiran 9. Surat Kesediaan Ahli Media ............................................................. 159 
Lampiran 10. Lembar Validasi Ahli Media Tahap I ............................................. 160 
Lampiran 11. Lembar Validasi Ahli Media Tahap II ........................................... 164 
Lampiran 12. Lembar Pretest Siswa ..................................................................... 169 
Lampiran 13. Lembar Instrumen Siswa ................................................................ 175 
Lampiran 14. Foto Penelitian ................................................................................ 177 
Lampiran 15. Surat Permohonan Izin Penelitian dari FIP UNY ........................... 179 
Lampiran 16. Surat Rekomendasi Penelitian dari Kesbang Kab. Sleman ............ 180 
Lampiran 17. Surat Izin Penelitian dari Bappeda Kab. Sleman ............................ 181 








A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan hal yang berkaitan erat dengan kehidupan, 
prosesnya terjadi kapan saja dan dimana saja sehingga dapat dikatakan bahwa 
proses pendidikan terjadi sepanjang hayat, mulai dari manusia lahir ke dunia 
sampai manusia meninggalkan dunia. Menurut Philip H. Coombs, pendidikan 
dalam arti luas disamakan dengan belajar, tanpa memperhatikan dimana, atau 
pada usia berapa belajar terjadi (Dwi Siswoyo, dkk 2008:16).  
Pendidikan dasar merupakan pendidikan yang harus diberikan pada 
anak usia dini dalam perkembangan karakter seperti keterampilan dan sikap 
dasar yang sangat berpengaruh terhadap sikap di masa mendatang. Menurut 
George F. Kneller (ed), dalam artinya yang luas pendidikan menunjukkan pada 
suatu tindakan atau pengalaman yang mempunyai pengaruh yang berhubungan 
dengan pertumbuhan dan perkembangan jiwa (mind), watak (character), atau 
kemampuan fisik (physical ability) individu (Dwi Siswoyo, dkk 2008:17).  
Pembelajaran pada jenjang Sekolah Dasar harus dilaksanakan sesuai 
dengan karakteristik dan kebutuhan anak usia SD, menurut teori perkembangan 
kognitif, anak usia SD memasuki tahap operasional konkret. Pada 
pembelajarannya anak lebih banyak diberikan pembelajaran yang bersifat 
menekankan pada pengalaman secara langsung dalam menemukan 
pengetahuan yang sedang dipelajari. Melalui pengalaman secara langsung 
siswa dapat belajar lebih bermakna dan pembelajarannya sesuai dengan 
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orientasi kebutuhan dan perkembangannya. Dalam Pembelajaran anak di SD 
hendaknya guru menjelaskan dan memberikan contoh konkret sebanyak 
mungkin dengan melibatkan pengalaman-pengalaman anak. 
Mata pelajaran yang diberikan pada Sekolah Dasar, siswa hanya diberi 
sedikit mata pelajaran, khusus untuk kelas I-III dikemas dalam bentuk 
pembelajaran tematik. Pelajaran yang diberikan antara lain IPA/Sains, IPS, 
PKN, Matematika, Bahasa Indonesia, dan Seni budaya. 
Matematika merupakan pelajaran yang cukup penting pada usia Sekolah 
Dasar, termasuk dalam memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.  
Menurut Kline dalam Sri Subarinah (2006:1), matematika bukan pengetahuan 
tersendiri yang dapat sempurna karena dirinya sendiri, tetapi beradanya karena 
untuk membantu manusia dalam memahami dan menguasai permasalahan 
sosial, ekonomi dan alam. Sedangkan menurut Ebbut dan Straker dalam 
Marsigit (2007:5-6), matematika adalah kegiatan penelusuran pola dan 
hubungan, yaitu kegiatan menemukan dan menyelidiki pola-pola untuk 
menentukan hubungan, memberikan kesempatan untuk melakukan percobaan 
dengan berbagai cara, menemukan adanya urutan, perbedaan, perbandingan, 
dan pengelompokan. Pola-pola tersebut dapat dihubungkan dengan 
permasalahan kehidupan sehari-hari. Dari hal-hal di atas, matematika dapat 
dikatakan sebagai pengetahuan sangat diwajibkan untuk dipelajari karena 
sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. 
Matematika sekolah mempunyai tingkat keabstrakan yang disesuaikan 
dengan tingkat perkembangan siswa, menurut Sudjadi (1994:1), di Sekolah 
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Dasar matematika mempunyai ciri-ciri atau karakteristik: memiliki obyek 
kajian abstrak, bertumpu pada kesepakatan, dan berpola pikir deduktif. 
Sementara Ruseffendi dalam Sri Subanirah (2006:1) mengatakan bahwa 
matematika terorganisir dari unsur-unsur yang tidak terdefinisikan. Dalam 
pembelajarannya, menurut Karso (2005:2), matematika harus di mulai dari yang 
konkret, ke semi konkret, dan berakhir pada yang abstrak. 
Dalam hal kemampuan berhitung perlu melihat hal-hal yang berkaitan 
dengan matematika dan perkembangan siswa. Pada jenjang Sekolah dasar, 
dimana perkembangan usia masa itu adalah saat yang paling tepat dalam 
pembentukan konsep pengetahuan. Matematika yang merupakan bagian dari 
pengetahuan, yang mana matematika harus diberikan kepada anak mulai dari 
usia sekolah dasar, sehingga di kehidupan yang akan datang anak sudah 
mempunyai kemampuan berhitung yang optimal sebagai pengetahuan untuk 
memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari dan siap untuk menerima 
pengetahuan secara lebih pada jenjang sekolah yang lebih tinggi. 
Berdasarkan wawancara pada tanggal 19 Januari 2014 kepada Ibu Tri 
Haryati sebagai guru kelas I dan observasi di SD Negeri Catur Tunggal 3 
diketahui bahwa dari beberapa mata pelajaran yang dipelajari di sekolah, 
matematika merupakan pelajaran yang paling susah dipahami oleh siswa, dapat 
dilihat bahwa rata-rata nilai dari setiap pelajaran, antara lain: IPA/Sains 82, IPS 
78, PKN 76, Matematika 63, Bahasa Indonesia 74, dan Seni budaya 71. Nilai 
rata-rata tersebut merupakan nilai setelah pembulatan dari nilai akhir semester. 
Dengan demikian, dari hasil observasi diperoleh data yang dapat dikatakan 
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bahwa matematika merupakan pelajaran yang paling susah dipahami oleh 
siswa. 
Matematika pada kelas I Sekolah Dasar Catur Tunggal 3 yang 
mempelajari banyak pokok bahasan, diantaranya bangun datar sederhana, 
penjumlahan dan pengurangan, dan pengukuran berat. Dengan melihat nilai 
rata-rata ulangan harian siswa dapat diperoleh nilai bangun datar sederhana 68, 
penjumlahan dan pengurangan 62, dan pengukuran berat 63, sementara nilai 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) mata pelajaran matematika 65. Dari data 
rata-rata nilai pokok bahasan matematika yang didapatkan, dapat dikatakan 
bahwa siswa kurang memahami pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan 
yang dapat dilihat dari data nilai rata-rata siswa yang lebih rendah dari 
pembahasan materi matematika lainnya dan persentase pencapaian nilai KKM 
masih rendah. 
Ada beberapa faktor yang menyebabkan kurangnya kemampuan 
berhitung pada siswa, antara lain: dari (a) media yang digunakan dalam 
pembelajaran matematika di SD Negeri Catur Tunggal 3 hanya berupa papan 
tulis, LKS, dan buku teks. Dalam pembelajaran matematika siswa hanya 
melihat Lembar Kerja Siswa (LKS) yang memiliki kualitas gambar yang 
kurang, gambar relatif kecil dan jauh dari benda nyata yang digambarkan. Hal 
seperti ini akan menghambat pengetahuan anak sehingga konsep pengetahuan 
tidak bisa berkembang secara optimal. (b) pembelajarannya menggunakan 
teacher center sehingga siswa tidak berperan aktif sehingga pembelajarannya 
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kurang bermakna. (c) sarana dan prasarana yang terdapat di sekolah seperti 
laptop dan proyektor belum dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran. 
Melihat dari hal di atas, dalam mengoptimalkan kemampuan berhitung 
perlu dilakukan pengembangan dalam media pembelajarannya, seperti halnya 
Lembar Kerja Siswa (LKS) yang memiliki grafis yang statis dan kualitas 
gambar yang kurang, hal tersebut dapat digantikan dengan media yang memiliki 
kualitas gambar yang lebih baik, memiliki grafis yang dinamis, dan terlihat 
lebih nyata, salah satunya dengan media pembelajaran berbantuan komputer 
(computer-assisted instruction) yang disingkat CAI, yang belum tersedia untuk 
mata pelajaran matematika berhitung. Dengan kata lain, media pembelajaran 
CAI dikembangkan untuk matematika berhitung dapat mengoptimalkan 
kemampuan berhitung siswa.  
Karakteristik siswa dilihat dari perkembangan kognitifnya menurut Jean 
Piaget (1972) pada usia siswa kelas I (usia 6-7 tahun) termasuk dalam tahap 
perkembangan kognitif Operasional Konkret. Oleh karena itu, pelajaran 
berhitung yang bersifat abstrak perlu di konkretkan agar siswa lebih 
memahaminya.  Media pembelajaran CAI dapat memperjelas materi yang 
disampaikan, materi berhitung yang bersifat abstrak dapat dijadikan lebih 
konkret. Sementara menurut Heruman (2007:1-2) dalam pembelajaran 
matematika yang abstrak, siswa memerlukan media yang dapat memperjelas 




Penggunaan CAI dalam berhitung memiliki keunggulan, yaitu dilihat 
dari sudut pandang karakteristik matematika yang dinyatakan bahwa 
matematika memiliki objek kajian yang abstrak, termasuk objek kajian materi 
berhitung dapat dikonkretkan menggunakan media dalam CAI, objek yang 
abstrak divisualisasikan dengan komponen grafis yang dinamis, animasi, dan 
suara yang menjadi satu kesatuan agar dapat lebih dimengerti anak dengan 
memperhatikan perkembangan kognitif anak, dimana anak masih dalam tahap 
perkembangan kognitif operasional konkret. Angka dalam berhitung 
merupakan simbol masih terlihat abstrak oleh anak, namun dapat dikonkretkan 
dan lebih dipahami dengan menggunakan CAI. Arti simbol tersebut 
divisualisasikan melalui grafik dan animasi yang mewakilinya yang didukung 
dengan suara yang dirancang khusus. Grafis dan animasi yang menggunakan 
warna-warna cerah dan penggunaan kalimat yang sederhana akan mudah 
dimengerti serta suara yang dapat menarik perhatian anak. Hal ini tidak dapat 
diperoleh apabila pembelajaran dilakukan dengan menggunakan media berupa 
buku LKS yang sudah digunakan dalam pembelajaran sebelumnya. 
Di sisi lain, (1) sarana yang dimiliki sekolah, yaitu proyektor dan laptop 
dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran CAI. Menurut Steinberg dalam artikel 
yang ditulis Sunaryo Sunarto (2011:3-4), komputer dapat membantu 
pembelajaran dengan berbagai cara, yaitu menyajikan materi atau berinteraksi 
dengan siswa dengan menampilkan seperti tutor, baik secara individual maupun 
kelompok kecil. (2) Guru dan siswa yang rata-rata melek teknologi mampu 
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melaksanakan pembelajaran CAI. Kedua hal tersebut sangat mendukung 
apabila dilaksanakannya pembelajaran CAI. 
Dilihat dari tujuan pembelajaran berhitung pada Sekolah Dasar menurut 
Depdiknas (2000:2) secara umum berhitung permulaan adalah untuk 
mengetahui dasar-dasar pembelajaran berhitung sehingga pada saatnya nanti 
anak akan lebih siap mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang 
selanjutnya yang lebih kompleks. Sedangkan secara khusus dapat berpikir logis 
dan sistematis sejak dini melalui pengamatan terhadap benda-benda konkrit. 
Sementara menurut Piaget (dalam Suyanto S, 2005:161) menyatakan 
bahwa matematika untuk anak mempunyai tujuan pembelajaran, yaitu sebagai 
logicomathematical learning atau belajar berpikir logis dan matematis dengan 
cara yang menyenangkan dan tidak rumit. Jadi tujuannya bukan agar anak dapat 
menghitung sampai seratus atau seribu, tetapi memahami bahasa matematis dan 
penggunaannya untuk berpikir. 
Sejalan dengan tujuan pembelajaran matematika di Sekolah Dasar, 
karakteristik perkembangan siswa, karakteristik materi, dan kondisi sarana 
prasarana yang ada, media pembelajaran CAI dalam pengembangannya sangat 
memperhatikan hal-hal tersebut agar dapat membantu anak dalam 
mengoptimalkan kemampuan berhitung. 
 
B. Indentifikasi Masalah 
Atas dasar pemikiran yang sudah dituliskan diatas, maka dapat 
diindentifikasikan permasalahan sebagai berikut: 
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1. Siswa kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3 mengalami kesulitan dalam 
berhitung dalam pelajaran matematika. 
2. Lembar Kerja Siswa (LKS) dan buku teks yang digunakan dalam 
pembelajaran matematika di SD Negeri Catur Tunggal 3 selama ini masih 
bersifat statis dan memiliki kualitas gambar yang kurang sehingga siswa 
kurang memahami materi. 
3. Belum tersedia media pembelajaran CAI untuk mata pelajaran matematika 
berhitung di kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3. 
4. Proses pembelajaran matematika yang diterapkan masih menggunakan 
teacher center sehingga siswa tidak dapat berperan aktif dalam 
pembelajaran. 
5. Laptop dan Proyektor di SD Negeri Catur Tunggal 3 yang belum 
dimanfaatkan secara optimal untuk menunjang proses pembelajaran. 
 
C. Batasan Masalah 
Dalam penyusunan skripsi ini telah dibatasi permasalahannya agar lebih 
spesifik dan memenuhi target yang ingin dicapai. Berdasarkan identifikasi 
masalah yang telah diuraikan di atas, ditentukan batasan masalah dalam 
penelitian ini pada nomor 3, yaitu masalah tentang belum tersedianya media 
pembelajaran CAI untuk mata pelajaran matematika berhitung di kelas I SD 





D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah 
di atas, maka masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 
1. Bagaimana produk media pembelajaran CAI yang dihasilkan layak 
digunakan sebagai media pembelajaran matematika pokok bahasan 
berhitung pada kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3. 
2. Bagaimana pengaruh penggunaan produk media pembelajaran CAI yang 
dihasilkan dalam meningkatkan hasil belajar berhitung pada mata pelajaran 
matematika kelas I Sekolah Dasar. 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pengembangan 
penelitian ini adalah: 
1. Menghasilkan produk media pembelajaran CAI yang dihasilkan layak 
digunakan sebagai media pembelajaran matematika pada pokok bahasan 
berhitung pada kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3 dari aspek tampilan, 
pemrograman, pembelajaran, dan materi. 
2. Mengetahui pengaruh penggunaan produk media pembelajaran CAI yang 
dihasilkan dalam meningkatkan hasil belajar berhitung pada mata pelajaran 






F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Penelitian ini bermanfaat sebagai usaha untuk mengetahui pengaruh 
peningkatan kemampuan berhitung siswa kelas I Sekolah Dasar dengan 
menggunakan media pembelajaran CAI mata pelajaran matematika pokok 
bahasan berhitung 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi siswa 
Hasil penelitian ini dapat membantu siswa untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung pada mata pelajaran matematika pokok bahasan 
berhitung kelas I di SD Negeri Catur Tunggal 3. 
b. Bagi guru 
Hasil penelitian ini dapat membantu guru dalam menyampaikan 
materi dengan lebih mudah dan lebih efisien pada pelajaran matematika 
pokok bahasan berhitung kelas I SD Negeri  Catur Tunggal 3. 
c. Bagi sekolah 
Hasil penelitian ini dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, 
dalam proses maupun hasilnya pada mata pelajaran matematika kelas I 
di SDN Catur Tunggal 3 sehingga kegiatan pembelajaran lebih 
bermakna dan menarik. Di samping itu, media pembelajaran yang 
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dipakai dalam penelitian ini juga dapat diterapkan secara berlanjut 
sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 
d. Bagi peneliti 
Hasil penelitian ini dapat menambah pengalaman dan wawasan 
peneliti serta dapat menerapkannya di kehidupan yang akan datang. 
 
G. Spesifikasi Produk 
Media pembelajaran yang diberi nama “Belajar Berhitung Bersama 
Profesor Ageng” merupakan media pembelajaran yang dirancang khusus untuk 
pembelajaran berbantuan komputer atau CAI kelas I Sekolah Dasar dengan isi 
materi mengenal bilangan, penjumlahan dan pengurangan sampai dengan 99. 
Media ini digunakan dalam pembelajaran CAI dengan metode tutorial, yaitu 
sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi. 
Produk media dikembangkan dengan menggunakan software Adobe 
Flash Professional CS6, Adobe Photoshop CS6, Adobe Audition CS6, dan 
CorelDRAW X6. Adobe Flash Profesional CS6 digunakan untuk 
mengembangkan program. Adobe Photoshop CS6 dan CorelDRAW X6 
digunakan untuk editing gambar. Adobe Audition CS6 digunakan untuk editing 
suara. 
Media pembelajaran CAI yang dikembangkan memiliki beberapa 




Isi materi dari media ini adalah pembelajaran matematika yang 
membahas tentang mengenal bilangan, penjumlahan dan pengurangan 
sederhana sampai dengan 99. Materi tersebut disesuaikan dengan silabus dan 
Rancangan Program Pembelajaran (RPP) dari kelas I SD Negeri Catur Tunggal 
3 sehingga media pembelajaran sangat sesuai digunakan dalam pembelajaran 
matematika berhitung pada kelas I Sekolah Dasar. 
Tampilan media ini sangat berkualitas, misalnya menggunakan warna-
warna yang cerah, menggunakan gambar yang jelas dan animasi yang menarik. 
Tampilan tersebut sesuai dengan karakteristik anak usia kelas I Sekolah Dasar 
(6-7 tahun). Hal tersebut menunjukkan bahwa media ini mampu membuat anak 
semakin tertarik untuk belajar berhitung menggunakan media pembelajaran 
media ini.  
Kualitas kejelasan suara yang digunakan dalam media sangat 
diperhatikan. Media ini menggunakan jenis musik untuk anak-anak dan 
didukung dengan suara dubbing dari profesor yang menuntun jalannya program 
sejak awal sampai akhir sehingga membuat anak semakin memahami materi 
yang ada di dalam media. 
Dari segi pemrogramannya, media ini mudah dipahami dan dijalankan 
oleh anak, seperti kemudahan fungsi dan efektivitas tombol yang disesuaikan 
dengan usia anak kelas I Sekolah Dasar, selain itu terdapat petunjuk 




Dengan demikian, media pembelajaran CAI ini memiliki keunggulan 
dari segi materi, tampilan, suara, dan pemrograman sehingga sangat sesuai 
digunakan untuk media pembelajaran matematika pokok bahasan berhitung 
kelas I Sekolah Dasar.  
 
H. Definisi Istilah 
Menghindari salah tafsir dalam penelitian ini, maka berikut ini 
merupakan definisi beberapa istilah yang digunakan, antara lain: 
1. Media Pembelajaran Berbantuan Komputer (Computer-Assisted 
Instruction) merupakan sebuah alat untuk menyampaikan materi dari guru 
kepada siswa dengan bantuan komputer yang dapat membuat siswa 
melakukan proses pembelajaran yang lebih efektif. Komputer digunakan 
sebagai alat untuk menampilkan program media tersebut untuk membantu 
guru menyampaikan materi. Dengan kata lain, media ini bukan merupakan 
media utama dalam pembelajaran tetapi lebih banyak berfungsi sebagai 
media pengayaan (enrichment) bagi medium utama, yaitu guru yang 
mengajar di depan kelas. 
2. Kemampuan Berhitung merupakan suatu kemampuan yang memerlukan 
keterampilan operasi hitung. Berhitung pada siswa kelas I Sekolah Dasar 
adalah: 
a. Memahami angka 1 sampai dengan 99 dengan menghitung banyaknya 




b. Memahami penjumlahan dan pengurangan sederhana, yaitu 
penjumlahan dan pengurangan sampai dengan 99 yang dibatasi sampai 
dengan dua angka. Penjumlahan bilangan dua angka dan pengurangan 
bilangan dua angka. 
Pengukuran kemampuan berhitung siswa dapat diketahui melalui skor 






A. Kedudukan Media Pembelajaran CAI Dalam Kawasan Teknologi 
Pendidikan 
 
Masalah pembelajaran yang selama ini muncul dalam proses maupun 
media pembelajarannya dapat dikaji dan dicari solusinya, termasuk dikaji dari 
sudut pandang dunia Teknologi Pendidikan. Menurut Seels dan Richey 
(1994:10), teknologi pendidikan adalah teori dan praktek desain, 
pengembangan, pengelolaan, pemanfaatan serta evaluasi proses dan sumber 
belajar. Sementara Molenda dalam  Dewi Salma (2012:36) mengatakan bahwa 
teknologi pembelajaran merupakan seni sekaligus ilmu pengetahuan mengenai 
kegiatan merancang, memproduksi dan melaksanakannya dengan cara 
ekonomis namun canggih, pemecahan masalah pembelajaran yang mengatur 
dan mempersiapkan proses belajar dengan efektif dan efisien.  
Dalam teknologi pendidikan, penyelesaian masalah dilakukan secara 
sistematis dan beraturan, yaitu mulai dari menganalisis masalah, merancang, 
melaksanakan, menilai, dan mengelola pemecahan masalah yang berhubungan 
dengan belajar dan pembelajaran. Menurut Seels dan Richey (1994:26), 
teknologi pendidikan memiliki kawasan-kawasan yang saling berkaitan satu 
sama lain, kawasan-kawasan tersebut antara lain: 
1. Kawasan desain 
Kawasan ini memiliki ruang lingkup untuk merancang pendidikan, 
seperti program pembelajaran dan kurikulum pendidikan. Menurut AECT, 
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kawasan desain meliputi desain sistem pembelajaran, desain pesan, strategi 
pembelajaran dan karakteristik siswa. 
Dalam mendesain sistem pembelajaran yang harus dilakukan yaitu 
menganalisis, merancang, mengembangkan, mengaplikasikan, dan menilai 
pembelajaran. Dalam desain pesan hal yang dilakukan adalah 
merencanakan dan merekayasa segala sesuatu yang berbentuk pesan untuk 
disampaikan dalam pembelajaran. Strategi pembelajaran yaitu mengelola 
bagian teknik, taktik, dan metode dalam pembelajaran. 
2. Kawasan pengembangan 
Kawasan ini bergelut pada bagian produksi media, mengembangkan 
proses dan sumber belajar dalam bentuk cetak, audio, visual, maupun 
komputer. Media yang dikembangkan diharuskan mempermudah untuk 
mencapai tujuan belajar, media menjadi tepat guna, meminimalisir 
kelemahan, dan sebagainya yang berhubungan dengan media yang 
digunakan dalam pembelajaran. 
3. Kawasan pemanfaatan 
Kawasan ini memiliki ruang lingkup dalam penggunaan komponen 
belajar dengan pembelajar. Memanfaatkan media, difusi dan inovasi, 
implementasi, dan intitusional, serta kebijakan dan aturan. 
Pemanfaatan media yaitu menggunakan sumber belajar secara 
sistematis, sesuai dengan karakteristik dan tujuan belajar. Implementasi 




4. Kawasan pengelolaan 
Kawasan ini meliputi manajemen proyek, pengelolaan sumber, 
pengelolaan sistem, penyemaian, dan pengelolaan informasi. Dalam 
pengelolaan proyek hal yang dilakukan adalah merencanakan, menjadwal, 
mengawasi, dan mengontrol fungsi-fungsi desain pembelajaran dan proyek 
pembelajaran. Pengelolaan sumber berupa biaya, sarana, waktu, fasilitas, 
dan sumber dalam pembelajaran. Sistem penyampaian bertugas 
mengorganisasi dalam distribusi materi pembelajaran. 
5. Kawasan evaluasi 
Kawasan evaluasi meliputi evaluasi program, evaluasi proyek, dan 
evaluasi produk. Dalam evaluasi program hal yang dilakukan adalah 
evaluasi dalam melayani proses pendidikan dan ikut serta dalam menyusun 
kurikulum. Dalam evaluasi proyek hal yang dilakukan yaitu evaluasi dalam 
biaya suatu kegiatan dalam kurun waktu tertentu. Dalam evaluasi produk 
hal yang dilakukan ialah evaluasi kebaikan dan manfaat yang berhubungan 
dengan benda-benda fisik dalam pembelajaran. 
Terdapat empat kategori kawasan evaluasi, antara lain analisis 
masalah, penilaian acuan atau patokan, evaluasi formatif, dan evaluasi 
sumatif. Analisis masalah menentukan sifat dan pedoman perbandingan 
masalah dengan melihat informasi yang didapatkan. Penilaian acuan atau 
patokan menentukan standar kemampuan siswa dalam menguasai materi. 
Evaluasi formatif mengumpulkan informasi tentang kecukupan dan 
penggunaan informasi untuk dikembangkan dalam pengembangan 
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berikutnya sedangkan sumatif kecukupan dan penggunaan informasi dalam 
hal pemanfaatan. 
Definisi diatas menjelaskan bahwa teknologi pendidikan dapat 
mengurangi kelemahan dan mengembangkan pembelajaran yang telah 
dijalankan menjadi lebih baik dalam proses, media, maupun sumber belajarnya. 
Teknologi pendidikan meningkatkan kualitas pembelajaran secara sistematis, 
melalui tahap-tahap yang beraturan. 
Dari penjelasan kawasan teknologi pendidikan di atas, dapat 
disimpulkan bahwa penelitian memiliki kedudukan dalam salah satu kawasan 
teknologi pendidikan, yaitu kawasan pengembangan. Dalam Dewi Salma 
(2012:51-52) mengatakan bahwa, teknologi berbasis komputer memiliki 
kedudukan dalam kawasan pengembangan, yaitu merupakan cara-cara 
memproduksi dan menyampaikan materi dengan menggunakan perangkat 
bersumber mikroprosesor sebagai tumpuan penyajian pesan berupa materi 
kepada siswa. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran CAI 
dapat mengurangi kelemahan dan/atau memiliki peran penting dalam 
menemukan solusi dalam pembelajaran, termasuk dalam masalah pembelajaran 








B. Kajian Media Pembelajaran CAI 
1. Pengertian Media Pembelajaran CAI 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, media dapat diartikan 
sebagai perantara atau penghubung yang terletak di antara dua pihak (Pusat 
Bahasa Departemen Pendidikan Nasional, 2008:931). Menurut Gerlach & 
Ely dalam Azhar Arsyad (2011:3), media secara garis besar merupakan 
sesuatu yang berupa materi, manusia, atau kejadian yang dapat membangun 
kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, atau sikap.  
Sedangkan Gagne yang disunting Sadiman (2006:6) menyatakan 
bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang 
dapat merangsangnya untuk belajar. Melihat dari definisi di atas, dapat 
disimpulkan bahwa media merupakan sebuah alat yang berfungsi 
menyampaikan pesan atau informasi dari sumber informasi kepada 
penerima informasi yang dapat membuat penerima informasi melakukan 
kegiatan yang disebut belajar, baik digunakan secara individu maupun 
kelompok kecil. 
Pada masa sekarang komputer sangat erat hubungannya dengan 
media, maka dari itu komputer dapat digunakan sebagai media untuk 
pembelajaran. Menurut Ch. Ismaniati (2001:32), komputer merupakan 
suatu alat yang dapat dipakai untuk menyampaikan pesan atau isi kepada si 
belajar. Pembelajaran berbasis komputer dibedakan menjadi dua bentuk 
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penerapan dalam pembelajarannya, yaitu Computer-Assisted Instruction 
(CAI) dan Computer-Managed Instruction (CMI). 
Menurut Azhar Arsyad (2010:35), Pembelajaran Berbantuan 
Komputer atau disebut juga Computer-Assisted Instruction merupakan 
suatu sistem penyampaian materi pelajaran berbasis mikroprosesor yang 
pelajarannya dirancang kedalam sistem tersebut. Melihat dari pernyataan di 
atas dapat disimpulkan bahwa Computer-Assisted Instruction adalah suatu 
sistem penyampaian informasi atau materi melalui komputer yang 
dirancang dengan baik, informasi atau materi itu disampaikan kepada siswa 
sebagai isi pembelajaran. 
Menurut Azhar Arsyad (2011:96), peran komputer dalam 
pembelajaran dapat berbeda, (1) komputer berperan sebagai manajer yang 
dikenal dengan istilah Computer-Managed Instruction yang disingkat 
(CMI). Dalam CMI, komputer berinteraksi langsung dengan siswa, selain 
itu komputer berfungsi sebagai tutor yang menggantikan guru yang berarti 
komputer memegang peran utama dalam menyampaikan informasi atau 
materi. (2) komputer berperan sebagai pembantu dalam pembelajaran yang 
dikenal dengan istilah Computer-Assisted Instruction yang disingkat CAI. 
Dalam CAI, komputer  digunakan sebagai alat pembantu guru dalam 
pembelajaran, bukan sebagai pengganti guru. Guru masih memegang 
sebagai peran utama dalam menyampaikan informasi atau materi. Menurut 
Rieber dalam Siyamta (2013:5), CAI lebih banyak berfungsi sebagai 
medium pengayaan bagi medium utama, baik medium utama tersebut 
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adalah guru yang mengajar di depan kelas atau buku pelajaran utama yang 
wajib dibaca oleh siswa. Dengan demikian, komputer dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran, yaitu membantu guru dalam menyampaikan 
materi, yang disebut dengan istilah Computer Assited Instruction (CAI). 
 
2. Penggunaan Media Pembelajaran CAI 
Dalam menyajikan informasi atau materi CAI dapat berbentuk 
tutorial, drill and pactice, simulasi, dan permainan. 
a. Tutorial dalam CAI merupakan pembelajaran dengan bantuan komputer 
sebagai sistem tutor yang dilakukan oleh guru. Bentuk tutorial memuat 
tentang definisi, penjelasan, rumus, prinsip, bagan, tabel, latihan, dan 
branching yang sudah disesuaikan dengan situasi pembelajaran. Situasi 
berupa kesesuaian informasi dengan tujuan pembelajaran. 
b. Drill and Practice yaitu komputer sebagai alat latihan untuk 
memperkuat penguasaan konsep. Penggunaan bentuk ini, siswa 
dianggap sudah menguasai informasi atau materi, sudah siap untuk 
menerapkannya. Komputer sudah menyiapkan soal-soal yang sama 
dengan buku atau lembar kerja siswa.  
c. Simulasi dilakukan dengan komputer mencoba untuk menyamai 
informasi atau materi apa yang akan disampaikan dengan dunia nyata, 
misalnya simulasi penerbangan pesawat, simulasi gunung meletus. 
Simulasi tersebut dimaksudkan agar siswa mendapatkan pengalaman 
nyata tanpa harus berhadapan langsung dengan resiko. 
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d. Permainan yang dirancang dalam komputer untuk meningkatkan 
kemampuan dan keterampilan siswa. Perancangan permainan harus 
dapat memberikan suasana permainan dan tidak mengesampingkan 
tujuan pembelajaran. 
Dari uraian tentang bentuk Computer-Assisted Instruction di atas 
dan, maka dapat ditentukan pembelajaran komputer yang efektif dalam 
pembelajaran. 
Jadi, media pembelajaran berbantuan komputer atau disebut juga 
media pembelajaran CAI adalah sesuatu yang berfungsi menyampaikan 
pesan atau informasi dari sumber informasi kepada penerima informasi 
yang dapat membuat penerima informasi melakukan kegiatan yang disebut 
belajar dengan menggunakan komputer sebagai sistem penyampaian pesan 
atau informasi tersebut, baik digunakan secara individu maupun kelompok 
kecil. Media pembelajaran CAI yang dikembangkan digunakan dalam 
bentuk tutorial, sebagai alat bantu guru menyampaikan informasi kepada 
penerima informasi, yaitu siswa. 
 
3. Karakteristik Media Pembelajaran CAI 
Dalam CAI, media mempunyai karakteristik sendiri. Karakteristik 
media pembelajaran CAI ini diadaptasi dari Suroso dalam Warsiyanti 





a. Sesuai dengan tujuan pembelajaran 
Keefektifan media pembelajaran dengan komputer dipengaruhi 
oleh tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Tampilan media yang 
sesuai bukan satu-satunya faktor keefektifan media, tetapi media juga 
dipengaruhi faktor tujuan pembelajaran, apabila tujuan pada media 
sesuai, maka media tersebut lebih efektif digunakan. Dalam penelitian 
pengembangan media pembelajaran CAI yang digunakan sebagai 
ketercapaiannya tujuan pembelajaran adalah silabus dan RPP yang 
selama ini digunakan dalam pembelajaran. 
b. Disesuaikan dengan karakteristik siswa 
Media komputer yang efektif harus sesuai dengan karakteristik 
siswa, misalnya media komputer itu akan digunakan untuk 
pembelajaran Sekolah Dasar, maka dalam media komputer itu harus 
memiliki (1) materi yang disesuaikan dengan perkembangan kognitif 
siswa, termasuk dalam evaluasi pembelajarannya. Apabila materi sesuai 
dengan karakteristik siswa maka materi mudah dipahami oleh siswa. (2) 
Komponen yang ditampilkan (gambar, animasi, dan suara) harus 
disesuaikan dengan materi. hal ini untuk mendukung dalam 
penyampaian materi. 
c. Mengoptimalkan interaksi 
Komputer mampu menampilkan grafik, animasi, dan suara yang 
dapat lebih mengoptimalkan interaksi siswa dengan materi 
dibandingkan dengan menggunakan buku teks ataupun media lainnya. 
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Hal tersebut dapat diterapkan dalam penggunaan media pembelajaran 
CAI.  
d. Melakukan pendekatan yang positif kepada siswa 
Komputer mendekatkan pembelajaran dengan membuat siswa 
senang dengan pembelajaran dengan media komputer, siswa merasa 
nyaman dan merasa bahwa komputer merupakan media yang tidak 
mengancam. Komputer dapat dirancang agar menghukum siswa ketika 
mereka berbuat kesalahan. 
e. Menyediakan feedback yang beragam 
Siswa Sekolah Dasar akan merasa senang atau bahkan 
membutuhkan umpan balik yang positif yang menunjukkan bahwa 
mereka telah melakukan sesuatu dengan baik. Dengan kata lain, mereka 
akan merasa senang apabila mereka diberikan suatu pujian apabila 
mereka melakukan pekerjaannya dengan baik. 
f. Mengacu pada prinsip desain pembelajaran 
Pembelajaran dengan menggunakan komputer dapat mendesain 
pembelajaran yang baik dapat memotivasi siswa, memberitahu siswa 
tentang tujuan pembelajaran, menampilkan perintah yang tersusun rapi, 
mengevaluasi perkembangan secara berkala, menyediakan variasi 
umpan balik. 
Keenam karakteristik dari media pembelajaran CAI yang telah 
dijelaskan di atas, semuanya sangat mempengaruhi efektivitas dalam 
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penyampaian materi kepada siswa. Semakin banyak karakteristik media 
pembelajaran CAI terpenuhi, maka pembelajaran semakin efektif. 
 
4. Komponen Dalam Media Pembelajaran CAI 
Sebuah media pembelajaran berbasis komputer, termasuk media 
pembelajaran CAI terdiri dari komponen yang disusun agar dapat 
menyampaikan materi atau pesan kepada siswa. Menurut Hackbart dalam 
Sunaryo Soenarto (2011:3), media pembelajaran CAI terdiri dari beberapa 
komponen, antara lain: 
a. Teks 
Teks merupakan komponen utama dalam sebuah media 
pembelajaran CAI, komponen yang harus ada untuk memuat tulisan-
tulisan yang memberikan informasi dengan simbol-simbol digital. 
Aspek yang mempengaruhi penyampaian pesan atau informasi yang 
perlu diperhatikan dalam penulisan teks yaitu, jenis huruf, ukuran huruf, 
dan warna huruf, serta kejelasan dalam penyusunan kalimat. 
b. Gambar 
Dalam menyampaikan informasi kepada siswa, gambar 
merupakan komponen pendukung yang memperjelas teks. Gambar 
ditampilkan berupa karikatur, foto, kartun, sketsa, diagram, bagan dsb. 
dalam ukuran dan kejelasan yang disesuaikan. Gambar yang memiliki 
kekurangan seperti blur, proporsi warna yang kurang pas dan tidak 
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sesuai sasaran pengguna, gambar tidak sesuai dengan teks, akan 
menghambat penyampaian informasi kepada siswa. 
c. Suara 
Suara memegang peranan penting dalam media pembelajaran 
CAI sebagai penjelas atau penarik perhatian, seperti yang dijelaskan 
Aaentzen dalam Lee & Boling (1999:22) “Audio can Drag and hold 
learners attention to the most important parts of the displays, 
complement the visual informatif on the screen, support the learners 
reading the text on the screen”. Suara dapat mengambil perhatian siswa 
terhadap bagian terpenting dari apa yang ditampilkan. Suara yang baik 
dalam menyampaikan informasi adalah suara jelas dalam 
pengucapannya maupun dalam penggalan kalimatnya. 
d. Animasi 
Seperti halnya pada gambar, animasi juga memiliki pengaruh 
yang penting dalam penyampaian informasi. Animasi yang jelas dan 
sesuai dengan materi akan menambah pemahaman siswa terhadap 
materi informasi yang disampaikan. 
e. Video 
Secara umum video merupakan komponen penjelas yang 
memiliki tingkat kognitifitas dan pemahaman tinggi, karena video 






Unsur interaktif merupakan salah satu unsur yang mampu menciptakan 
komunikasi dua arah media dengan siswa. Media pembelajaran CAI 
dikatakan interaktif dengan memiliki tampilan yang user-friendly, 
artinya mudah dalam pemakaian, penempatan tombol navigasi yang 
efektif dan konsisten, dan fungsi link tombol yang tepat. 
 
5. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran CAI 
Media pembelajaran CAI mempunyai kelebihan dan kekurangan 
dalam pembelajarannya. Menurut Hannafin dan Peck dalam Hamzah (2010: 
136-138), potensi media komputer berguna untuk  meningkatkan efektivitas 
proses pembelajaran, diantaranya: 
a. Memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara siswa dan materi 
pelajaran. 
b. Proses belajar dapat berlangsung secara individual sesuai dengan 
kemampuan kognitif siswa. 
c. Mampu menampilkan unsur audio visual untuk meningkatkan minat 
belajar. 
d. Dapat memberikan umpan balik terhadap respon siswa yang relatif 
cepat. 
e. Mampu menciptakan proses belajar yang berkesinambungan. 
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Pendapat lain dari S. Nasution (2004:110-111) mengenai kelebihan 
media pembelajaran CAI sebagai media pelajaran, CAI mempunyai 
keuntungan, antara lain: 
a. CAI dapat membantu murid dan guru dalam pelajaran. Komputer itu 
sabar, cermat, mempunyai ingatan yang sempurna, CAI sangat 
membantu dalam menyampaikan materi berulang-ulang sampai siswa 
mengerti. 
b. CAI memiliki banyak kemampuan yang dapat dimanfaatkan segera 
seperti membuat hitungan atau menampilkan grafik, animasi, suara dan 
memberikan bermacam-macam informasi yang tak mungkin dikuasai 
oleh manusia manapun. 
c. CAI sangat fleksibel dalam pembelajaran, sesuai dengan keinginan 
siswa dan isi materi dapat diatur menurut keinginan peneliti pelajaran 
atau penyusunan kurikulum. 
d. CAI dan pembelajaran dapat saling melengkapi. Apabila komputer 
tidak dapat menjawab pertanyaan murid dengan sendirinya, guru dapat 
menjawab pertanyaan tersebut. Komputer juga dapat memberi jawaban 
yang guru tidak dapat menjawabnya dengan segera. 
e. Komputer dapat menilai hasil setiap pelajaran dengan segera. 
Melihat uraian di atas, dapat disimpulkan media pembelajaran CAI 




Tidak memandang sebelah mata kepada media pembelajaran CAI, 
media ini juga mempunyai beberapa kekurangan. Menurut S. Nasution 
(2004:111), kekurangan dari media pembelajaran CAI, antara lain: 
a. Pengembangan perangkat lunaknya masih relatif mahal. Dalam 
memproduksi perangkat lunaknya memerlukan kegiatan intensif yang 
memerlukan waktu banyak dan juga keahlian khusus. 
b. Memerlukan pengetahuan dan keterampilan khusus tentang komputer 
untuk menggunakan komputer. 
c. Keragaman model perangkat keras komputer (hardware) sering 
menyebabkan program (software) yang tersedia untuk satu model tidak 
cocok (kompatibel) dengan model lainnya. Penggunaan sebuah 
software biasanya memerlukan hardware dengan spesifikasi yang 
sesuai.  
Dari hal-hal di atas dapat disimpulkan kekurangan dari media 
pembelajaran CAI memilki perangkat lunaknya relatif mahal, perlu 
keahlian khusus dalam pengoperasiannya, dan kecocokan antara perangkat 
keras (hardware) dengan program yang cukup sulit, namun tidak semua 
pembelajaran menjumpai kekurangan yang sama. Oleh karena itu, media ini 







C. Kajian Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar 
1. Pengertian Matematika Sekolah 
Menurut Ruseffendi dalam Heruman (2007:1), matematika adalah 
bahasa simbol, matematika merupakan ilmu deduktif yang tidak menerima 
pembuktian secara induktif, ilmu tentang pola keteraturan dan struktur yang 
terorganisasi, mulai dari unsur yang tidak didefinisikan ke unsur yang dapat 
didefinisikan. Sedangkan Kline dalam Karso (1998:1.34) mengatakan 
bahwa matematika bukan merupakan pengetahuan yang berdiri sendiri, 
bukan pengetahuan menyendiri yang dapat disempurnakan karena dirinya 
sendiri, keberadaannya berguna untuk membantu manusia dalam 
memahami dan menguasai permasalahan sosial ekonomi dan alam. 
Pengertian matematika sekolah adalah matematika yang diajarkan 
di Pendidikan Dasar dan Pendidikan Menengah. Matematika sekolah terdiri 
atas bagian matematika yang dipilih guna mengembangkan kemampuan. 
Menurut Ebbut dan Straker dalam Marsigit (2007:5-6), matematika sekolah 
adalah: (1) kegiatan matematika merupakan kegiatan penelusuran pola dan 
hubungan, (2) kegiatan matematika memerlukan kreativitas, imajinasi, 
intuisi dan penemuan, (3) kegiatan dan hasil-hasil matematika perlu 
dikomunikasikan, (4) kegiatan problem solving adalah bagian dari kegiatan 
matematika, (5) algoritma merupakan prosedur untuk memperoleh 
jawaban-jawaban persoalan matematika, dan (6) interaksi sosial diperlukan 
dalam kegiatan matematika. Penelusuran pola pikir dan hubungan, yaitu 
kegiatan menemukan dan menyelidiki pola-pola untuk menentukan 
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hubungan, memberikan kesempatan untuk melakukan percobaan dengan 
berbagai cara, menemukan adanya urutan, perbedaan, perbandingan, dan 
pengelompokan.  
Pada semua proses pembelajaran tidak terlepas dari tujuannya, 
termasuk proses pembelajaran matematika. Matematika berfungsi untuk 
mengembangkan kemampuan bernalar melalui kegiatan penyelidikan, 
eksplorasi, dan eksperimen sebagai alat pemecahan masalah melalui pola 
berpikir (Puskur-Dit PTKSD, 2003:2). 
Matematika memiliki peran penting dalam Sekolah Dasar, seperti 
yang disampaikan Cockroft dalam Mulyono Abdurrahman (2003:253), 
pembelajaran matematika diperlukan dalam Sekolah Dasar karena (a) selalu 
digunakan dalam segi kehidupan, (b) semua bidang studi memerlukan 
matematika yang sesuai, (c) merupakan sarana komunikasi yang kuat, 
singkat dan jelas, (d) dapat digunakan untuk menyajikan informasi dalam 
berbagai cara, (e) meningkatkan kemampuan berpikir logis, ketelitian dan 
kesadaran, keruangan dan fungsi memberikan kepuasan terhadap usaha 
memecahkan masalah yang menantang. 
 
2. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar 
Matematika sekolah dasar menurut Heruman (2007:2) mempunyai 
peran untuk mengembangkan konsep kreativitas dan kompetensi siswa yang 
dikelompokan menjadi tiga konsep besar. Konsep besar tersebut 
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diantaranya penanaman konsep dasar, pemahaman konsep, dan pembinaan 
keterampilan. 
Penanaman konsep dasar yaitu pembelajaran hal baru ketika siswa 
belum pernah mempelajari konsep tersebut yang dicirikan dengan kata 
“mengenal”. Menanamkan konsep akan sesuatu yang belum diketahui oleh 
siswa, yang merupakan hal baru dalam pengalaman siswa. Mengenalkan 
sesuatu dari hal yang paling umum dan mudah. Penanaman konsep harus 
dapat menghubungkan kemampuan kognitif siswa dari abstrak menjadi 
konkret dengan media pembelajaran, misalnya dengan menggunakan media 
pembelajaran menggunakan komputer. 
 Kedua pemahaman konsep, bertujuan agar siswa lebih memahami 
suatu hal, ini merupakan langkah selanjutnya apabila siswa sudah tertanam 
konsep dasar atau sudah mengetahui suatu hal. Dilakukan untuk menjadikan 
lebih jelas tentang pengetahuan yang dimiliki siswa. 
Konsep yang ketiga, pembinaan keterampilan, bertujuan agar siswa 
lebih terampil dalam pembelajaran matematika. Siswa mampu berkembang 
dengan pengetahuan yang sudah dimilikinya. 
Menurut Heruman (2008:4) dalam pembelajaran matematika 
Sekolah Dasar, siswa diharapkan terjadi penemuan kembali (reinvention) 
atas kognitif siswa. Penemuan kembali adalah menemukan suatu cara 
penyelesaian dalam pembelajaran. Penemuan tersebut sangat bermakna 
bagi pembelajaran siswa. 
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Pembelajaran matematika harus berkaitan dengan pengalaman 
belajar siswa sebelumnya dan konsep yang akan diajarkan. Menurut 
Ausubel, belajar dapat diklasifikasikan menjadi dua dimensi, pertama 
pembelajaran harus berhubungan dengan cara menyajikan informasi pada 
siswa melalui penerimaan dan penemuan. Kedua, pembelajaran harus 
mengaitkan dengan informasi pada kognitif yang telah dimiliki. 
 
3. Konsep Berhitung di Sekolah Dasar 
a. Kemampuan berhitung di Sekolah Dasar 
Berhitung merupakan bagian dari pembelajaran matematika di 
tingkat dasar, yang membahas tentang penjumlahan, pengurangan, 
perkalian, dan pembagian. Menurut Dali S. Naga dalam Mulyono 
Abdurrahman (2003:253), aritmetika atau berhitung adalah cabang 
matematika yang berkenaan dengan sifat hubungan-hubungan bilangan-
bilangan nyata dengan perhitungan mereka terutama menyangkut 
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Sedangkan 
David Glover (2007:30) mengatakan bahwa In Arithmetic you add, 
subtract, multiply and divide numbers. Dalam aritmetika dapat 
dipelajarii tentang menjumlah, mengurangi, mengali dan membagi 
bilangan. 
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa matematika 
berhitung dalam tahap Sekolah Dasar mempelajari tentang 
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian yang berkaitan 
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dengan hubungan bilangan nyata. Dalam pembelajaran kelas I Sekolah 
Dasar yang dipelajari dalam matematika berhitung hanya tentang 
penjumlahan dan pengurangan sampai dengan 99. Hal itu dikarenakan 
kemampuan berhitung pada anak masih dalam perkembangan awal. 
Kemampuan berhitung merupakan tahapan belajar yang perlu 
dilalui setiap anak. Berdasarkan penelitian Steffe, dkk dalam Yustha 
(2011) yang membahas tentang buletin unit riset dan 
pengembangannya, perkembangan berhitung awal anak terjadi pada 
perkembangan kognitif sensori motorik (0-2 tahun), praopersional (2-7 
tahun) dan operasional konkret (7-12 tahun), anak mengalami tahapan 
kemampuan berhitung, sebagai berikut: 
1. Tahap Emergent: tahap ini dilalui anak pada usia 0-2 tahun, dalam 
tahap ini anak belum mampu menghitung banyaknya benda 
meskipun benda itu terlihat dengan jelas, anak belum mampu 
untuk menyebut nama-nama bilangan dengan benar, anak belum 
mampu untuk melakukan korespondensi satu persatu antara 
benda yang dihitung dengan nama-nama bilangannya. 
2. Tahap Perceptual: tahap ini dilalui anak pada usia 2-7 tahun, pada 
tahap ini anak sudah mampu untuk menghitung banyaknya benda 
apabila benda tersebut terlihat dengan jelas, apabila benda itu 
tidak nampak maka dia tidak akan mampu untuk menghitungnya. 
Sebagai contoh ketika disajikan 5 buah jeruk, kemudian 
ditambahkan 3 buah apel dan anak diminta untuk menghitung 
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jumlah buah keseluruhan, anak tersebut mampu menghitung 
dengan benar. Namun ketika buah-buahan ditutup dengan tutup 
saji, anak tidak  mampu menghitungnya. 
3. Tahap Figurative: tahap ini dilalui anak pada usia 7-8 tahun, pada 
tahap ini anak sudah mampu menghitung benda-benda tak 
terlihat, anak sudah mampu membayangkan atau menggunakan 
‘pengganti’ seperti memakai jari-jari tangannya. Sebagai contoh 
buah 5 buah Jeruk dan 3 buah Apel yang ditutup dengan tutup 
saji, anak pada tahap figurative mampu menghitung jumlahnya 
dengan benar: ‘satu..dua…tiga….sampai delapan’. 
4. Tahap Count on: tahap ini dilalui anak pada usia 8-10 tahun, tahap 
ini anak mampu menghitung benda-benda yang tidak terlihat dan 
dalam menghitung mereka dapat memulainya bukan dari satu. 
Sebagai contoh dalam persoalan 5 buah jeruk dan 3 buah apel di 
atas meja, anak di tahap ini dapat menghitung dengan menyimpan 
5 di dalam otak, kemudian menghitung maju mulai: ‘enam, tujuh, 
delapan’. 
5. Tahap Facile: tahap ini dilalui anak pada usia 10-12 tahun, dalam 
tahap ini anak sudah menggunakan strategi-strategi dalam 
menghitungnya, tidak lagi melibatkan menghitung satu persatu, 
anak sudah mampu menggunakan strategi misalnya menghitung 
secara lompat/tidak berurutan, menghitung lewat bilangan 10, 
ataupun menggunakan sifat komutatif. Sebagai contoh ketika 
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disajikan persoalan 8+6, anak dalam tingkat facile akan 
menghitung dengan menambahkan 2 pada 8 menjadi 10 dan 
menambahkannya dengan 4.  
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa tahapan-
tahapan berhitung awal pada anak meliputi tahap emergent, perceptual, 
figurative, count on, facile. Dimana tahap-tahap tersebut akan dilalui 
oleh anak ketika anak kegiatan belajar berhitung. 
 
b. Bilangan 
Bilangan merupakan suatu konsep dalam ilmu matematika yang 
digunakan untuk melakukan pencacahan dan pengukuran. Biasanya 
berupa simbol atau lambang sesuatu yang digunakan untuk mewakili 
sebuah bilangan. Menurut Daitin Tarigan (2006:15), bilangan dapat 
ditunjukkan dengan fakta-fakta yang mana dengan menggunakan 
bilangan orang dapat menyebutkan banyak benda, memberikan harga 
atau nilai kepada benda dan jasa dalam transaksi, dan dapat menyatakan 
ciri, sifat atau keadaan benda sebagai hasil pengamatan dan pengukuran, 
misalnya ukuran panjang, tinggi, kecepatan, jarak, temperatur, dan 
kekuatan. 
Ada beberapa jenis bilangan yang diajarkan dalam tingkat 
Sekolah Dasar. Bilangan-bilangan tersebut antara lain: 
1) Bilangan bulat: ..., -2, -1, 0, 1, 2, 3,... Biasanya dinyatakan dengan 
huruf Z. 
2) Bilangan asli: 1, 2, 3, 4,... Biasanya dinyatakan dengan huruf N. 
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3) Bilangan cacah atau himpunan bilangan bulat yang tidak negatif, 
yaitu 0, 1, 2, 3,... Biasanya dinyatakan dengan huruf W. 
Dalam pembelajaran matematika kelas I Sekolah Dasar, jenis 
bilangan yang dipelajari adalah bilangan asli sampai dengan 99. 
Pemahaman konsep bilangan dapat diberikan dengan 
pengetahuan dan wawasan yang kuat, yang menyatakan bahwa semua 
bilangan memiliki sistem numerasi untuk mempelajarinya, 
menjelaskan, menguraikan, mengembangkan, dan menyelesaikan 
masalah. Kesamaan pemahaman konsep bilangan dapat mempermudah 
komunikasi karena bahasa yang digunakan tidak berbeda. Menurut 
Datin Tarigan (2006:17), pemahaman konsep bilangan dapat dilakukan 
dengan cara tallies (coretan), yaitu dengan memasangkan 1-1 antar 
masing-masing benda dengan satu coretan, bukan melalui ide satuan, 
duaan, tigaan, empatan, dan sebagainya. Membilang pada dasarnya 
sama dengan membandingkan, memasangkan benda, unsur, atau elemen 










Contoh benda    coretan 
       
 
 
Contoh benda (sebelah kiri) sama banyaknya dengan coretan (sebelah 
kanan). 
Gambar 2.1 Menyatakan sama banyak 
 





Tidak sama banyak, sebelah kiri (contoh benda) lebih banyak daripada 
sebelah kanan (coretan). 














Tidak sama banyak, sebelah kiri (contoh benda) lebih sedikit daripada 
sebelah kanan (coretan). 
Gambar 2.3 Menyatakan tidak sama banyak bagian dua 
 
Pada kegiatan mengoperasikan hitungan yang untuk 
pembelajaran sekolah dasar akan lebih baik apabila dimulai dengan 
mengaitkannya dengan persoalan sehari-hari dalam bentuk cerita, 
kemudian dilanjutkan dengan membuat model konkret/gambar, yang 
selanjutnya memakai simbol beserta tanda operasi hitung. 
 




c. Penjumlahan Di Sekolah Dasar 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, penjumlahan adalah 
proses, cara, perbuatan menjumlahkan. Penjumlahan merupakan salah 
satu operasi hitung yang digolongkan dalam matematika dasar, ilmu 
hitung yang sederhana. Menurut Van De Walle (2006:155), apabila 
dalam beberapa bagian dari suatu operasi perhitungan sudah diketahui 
terlebih dahulu, maka penjumlahan dapat digunakan untuk menyebut 
jumlah keseluruhan dari bagian-bagian tersebut. Dari definisi di atas 
dapat disimpulkan bahwa penjumlahan adalah operasi hitung berupa 
proses, cara, atau perbuatan, yang digolongkan dalam matematika dasar, 
dari suatu operasi perhitungan yang sudah diketahui terlebih dahulu. 
Penjumlahan sudah diajarkan pada tingkat Sekolah Dasar, tetapi masih 
dalam bentuk sederhana karena perlu pembelajaran agar anak usia 
Sekolah Dasar dapat memahaminya. 
Dalam memahami penjumlahan di tingkat sekolah dasar, 
pembelajaran dapat menggunakan benda konkret atau gambar, 
menggunakan benda konkret atau gambar yang diikuti dengan lambang 
bilangan, dan menggunakan bilangan saja. Ketiga cara pembelajaran 
penjumlahan tersebut sangat berpengaruh dalam memahami 
penjumlahan, termasuk dalam mengoperasikan penjumlahan.  
Operasi penjumlahan ditulis menggunakan tanda "+" yang 
diletakkan di antara kedua bilangan yang akan dijumlahkan dan hasil 
dari penjumlahan tersebut dinyatakan dengan tanda "=". Tanda “+” 
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dibaca “tambah” dan tanda “=” dibaca “sama dengan”. Jadi, operasi 
hitung 2 + 3 = 5 dibaca dengan kalimat "dua ditambah tiga sama dengan 
lima". Angka 2, 3, dan 5 dapat digantikan dengan benda konkret atau 
gambar. 
Menurut Daitin Tarigan (2006:31), penyusunan angka dalam 
penjumlahan ada dua macam, yaitu (1) penjumlahan disusun ke bawah 
dan (2) penjumlahan disusun ke samping. Sedangkan teknik dalam 
penjumlahan di Sekolah Dasar adalah penjumlahan tanpa teknik 
menyimpan dan penjumlahan dengan teknik menyimpan. Untuk lebih 
jelasnya dapat melihat tabel 2.1, sebagai berikut: 
Tabel 2.1 Penjumlahan tanpa teknik menyimpan dan 
penjumlahan dengan teknik menyimpan 
Penjumlahan tanpa teknik menyimpan Penjumlahan dengan teknik menyimpan 
Cara mendatar 
35 + 13 = (30 + 5) + (10 + 3) 
             = (30 + 10) + (5 + 3) 
             = 40 + 8 
             = 48 
Cara mendatar 
35 + 17 = ( 30 + 5) + (10 + 7) 
             = (30 + 10) + (5 + 7) 
             = 40 + 12 
             = 40 + (10 + 2) 
             = 40 + 10 + 2 
             = (40 + 10) + 2 
             = 50 + 2 
             = 52 
Cara bersusun panjang 
35 = 30 + 5 
13 = 10 + 3 + 
     = 40 + 8 
     = 48 
Cara bersusun panjang 
35 = 30 + 5 
17 = 10 + 7 + 
     = 40 + 12 
     = 40 + 10 + 2 
     = 50 + 2 
     = 52 




Satuan ditambah satuan, 5 + 3 = 8 
Puluhan ditambah puluhan, 3 + 1 = 4 
Jadi 35 + 13 = 48 
Cara bersusun pendek 




Satuan ditambah satuan, 5 + 7 = 12. Ditulis 2 
di bawah satuan dan menyimpan 1 puluhan 
Puluhan ditambah puluhan,  
1 (simpanan) + 3 + 1 = 5 




Adapun sifat-sifat operasi penjumlahan pada bilangan asli, 
sebagai berikut: 
1) Sifat komutatif (pertukaran) pada penjumlahan. 
Digunakan untuk sembarang bilangan bulat a dan b, dinyatakan 
dengan persamaan a + b = b + a yang dapat diartikan hasil 
penjumlahan dua bilangan bulat yang tempatnya dipertukarkan 
selalu sama. 
2) Unsur identitas pada penjumlahan 
Digunakan pada setiap bilangan bulat a, dinyatakan dengan 
persamaan a + 0 = 0 + a = a yang dapat diartikan hasil penjumlahan 
suatu bilangan bulat dengan bilangan nol atau sebaliknya, akan 
menghasilkan bilangan itu sendiri karena bilangan 0 merupakan 
unsur identitas (netral) pada operasi penjumlahan. 
3) Sifat asosiatif (pengelompokkan) pada penjumlahan. 
Digunakan pada sembarang bilangan bulat a, b, dan c dengan 
persamaan (a + b) + c = a + (b + c). Pada operasi penjumlahan 
bilangan pengelompokkan yang ditandai dengan tanda kurung 
“(...)”, meskipun beda bilangan yang dikelompokkan, tetapi hasilnya 
akan tetap sama. 
4) Sifat tertutup pada penjumlahan. 
Digunakan pada sembarang bilangan bulat a dan b, apabila a + b = c 
maka c bilangan bulat. Maksud dari operasi penjumlahan itu adalah  
penjumlahan bilangan asli selalu menghasilkan bilangan asli. 
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 d. Pengurangan Di Sekolah Dasar 
Pengurangan merupakan lawan dari penjumlahan, apabila 
penjumlahan merupakan menambahkan bilangan, sedangkan 
pengurangan merupakan selisih dari bilangan-bilangan tersebut. Dalam 
memahami operasi pengurangan di Sekolah Dasar seperti halnya pada 
penjumlahan dapat menggunakan benda konkret atau gambar, 
menggunakan benda konkret atau gambar yang diikuti dengan lambang 
bilangan, dan menggunakan bilangan saja. Ketiganya berpengaruh 
terhadap pemahaman siswa. 
Operasi pengurangan ditulis menggunakan tanda "-" yang 
diletakkan di antara kedua bilangan yang akan dikurangkan dan hasil 
dari pengurangan tersebut dinyatakan dengan tanda "=". Tanda “-” 
dibaca “kurang” dan tanda “=” dibaca “sama dengan”. Jadi, operasi 
hitung 5 – 3 = 2 dibaca dengan kalimat "lima dikurangi tiga sama dengan 
dua". Angka 2, 3, dan 5 dapat digantikan dengan benda konkret atau 
gambar. 
Terdapat dua teknik dalam pengurangan di Sekolah Dasar, yaitu 







Tabel 2.2 Pengurangan tanpa teknik meminjam dan  
pengurangan dengan teknik meminjam 
Pengurangan tanpa teknik 
meminjam 
Pengurangan dengan teknik 
meminjam 
Cara mendatar 
65 – 12 = (60 + 5) – (10 + 2) 
             = (60 – 10) + (5 – 2) 
             = 50 + 3 
             = 53 
Cara mendatar 
63 – 16 = (60 + 3) – (10 + 6) 
             = (60 – 10) + (3 – 6) 
             = (50 – 10) + (13 – 6) 
             = 40 + 7 
             = 47 
Cara bersusun panjang 
65 = 60 + 5 
12 = 10 + 2 - 
     = 50 + 3 
     = 53 
Cara bersusun panjang 
63    = 60 + 3 = 50 + 13 
16 -  = 10 + 6 = 10 +  6 – 
                       = 40 +  7 
                       = 47 




Satuan dikurangi satuan, 5 - 2 = 3 
Puluhan dikurangi puluhan, 6 - 1 = 5 
Cara bersusun pendek 




Satuan dikurangi satuan, 3 - 6 tidak bisa 
maka harus meminjam 1 puluhan 
menjadi 10 + 3 = 13. Jadi, 13 – 6 = 7. 
Puluhan dikurangi puluhan, 
6 – 1 (dipinjam) – 1 = 4 
Jadi 63 – 16 = 47 
 
D. Teori Belajar yang Melandasi Pembelajaran Berbantuan Komputer 
Dalam Matematika Di Sekolah Dasar 
 
1. Teori Belajar Bruner 
Dari sudut pandang matematika di Sekolah Dasar, teori belajar yang 
melandasi adalah Teori Belajar Bruner. Pada pelajaran Matematika 
terutama di Sekolah Dasar dapat dimengerti dengan baik oleh siswa apabila 
siswa yang belajar sudah siap menerimanya, menurut teori belajar Bruner 
dalam Siti Subarinah (2006:3-4), teori Perkembangan Belajar dalam proses 
belajar mempunyai tiga tahapan, antara lain: 
44 
 
a. Tahap kegiatan (enactive) adalah apa yang dipelajari, yang dikenal, 
ataupun yang diketahui hanya sebatas ingatan sehingga kemampuan 
memproses informasi belum terjadi. 
b. Tahap gambar tayangan (iconic) mempelajari sesuatu dengan gambar, 
lukisan, foto, dan/atau film, meskipun siswa belum pernah melihat dan 
mengalami pengalaman itu tapi siswa dapat mempelajarinya lewat 
gambar, lukisan, foto dan/atau film tersebut. 
c. Tahap simbolik (symbolic) mencocokan gambar, lukisan, foto, dan/atau 
film dengan pengalaman yang pernah dialaminya. 
 Berdasarkan teori Burner tersebut, maka perkembangan belajar  
siswa sekolah dasar dapat dikategorikan ke dalam tahap enactive dan tahap 
iconic karena tahap kemampuan berpikir siswa sekolah dasar masih terbatas 
pada ruang, waktu dan informasi yang diterimanya sehingga kemampuan 
berpikir konsep tingkat abstrak pada siswa masih rendah. 
 
2. Teori Belajar Pemrosesan Informasi 
Dari sudut pandang media pembelajaran berbantuan komputer, teori 
belajar yang melandasi adalah pemrosesan informasi. Komputer digunakan 
sebagai media pembelajaran didasari oleh teori belajar kognitif model 
pemrosesan informasi (information processing model). Rusman (2011:289-
290) menyatakan bahwa konseptualisasi dari sistem memori pada manusia 




 Gambar 2.5 Model pemrosesan informasi 
Informasi yang ditangkap oleh otak masuk ke sistem memori 
melalui sensory register, kemudian dikirim ke short-term store selama 
sekitar 0,5 sampai 2 menit, selanjutnya dikirim ke working memory selama 
sekitar 20 menit. Kemudian informasi tersebut diteruskan dan dikode 
menjadi bagian dari sistem pemngetahuan pada long-term memory. 
Menurut Baddeley dalam Mayer (2009:70), informasi dalam media 
yang dapat menyajikan berbagai komponen secara satu kesatuan utuh akan 
dapat melewati sensory motory secara relatif cepat dan masuk ke working 
memory. Komponen informasi yang berupa teks, gambar, animasi, dan 
suara yang ditangkap anak akan dikonseptualisasikan secara bersamaan 
dengan pendekatan modalitas sensori yang berbeda, yaitu sensori auditori 
yang memproses informasi berupa audio dan sensori visual memproses 
informasi berupa teks, gambar, dan animasi. 
Working memory yang memiliki sensory auditori dan sensory visual 
bekerja sesuai informasi yang ditangkap dan diteruskan ke long-term 
memory. Kedua sensory dalam working memory yang bekerja lebih efektif 
dalam penerusan informasinya ke long-term memory. 
Jadi, banyaknya informasi yang dapat diserap melalui tahap-tahap 
premosesan informasi dipengaruhi oleh kinerja alat indera anak sebagai 
penerima informasi. Semakin banyak alat indera yang bekerja, maka 
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semakin banyak informasi yang tertanam di long-term memory. Media 
pembelajaran berbasis komputer dapat memfasilitasi kinerja alat indera 
karena didalam media tersebut terdapat komponen, antara lain: teks, grafis, 
animasi, dan suara. Semua komponen tersebut akan mengoptimalkan alat 
indera si penerima informasi. 
 
E. Karakteristik Anak Kelas I Sekolah Dasar 
Menurut Jean Piaget anak kelas I Sekolah Dasar memiliki karakteristik 
dalam belajarnya, termasuk dalam memahami konsep berhitung. Menurut C. 
Asri Budiningsih (2005:37-38), perkembangan kognitif merupakan suatu 
proses yang dipengaruhi oleh mekanisme biologis perkembangan sistem syaraf, 
semakin bertambah umur, semakin kompleks susunan sel syarafnya dan 
semakin meningkat kemampuan berpikirnya. 
Perkembangan kognitif memiliki empat tahap, yaitu tahap sensorimotor, 
praoperasional, operasional konkret, operasional formal. Pada anak kelas I 
Sekolah Dasar (usia 6-7 tahun) menurut Jean Piaget masuk dalam tahap 
perkembangan praoperasional intuitif, dimana anak telah dapat memperoleh 
pengetahuan berdasarkan pada kesan yang agak abstrak (semi abstrak). 
Sedangkan Sri Subanirah (2006:2-3) mengatakan bahwa tahap 
praoperasional konkret anak belum mengetahui hukum kekekalan, seperti 
kekekalan bilangan, kekekalan panjang, luas, volum, dan berat. Jumlah suatu 
benda akan tetap meskipun posisinya berubah, volum suatu zat tidak berubah 
47 
 
meskipun ditempatkan pada wadah yang berbeda bentuknya, demikian juga 
untuk kekekalan panjang, luas, maupun berat. 
 
F. Penelitian yang Relevan 
Pembelajaran menggunakan media pembelajaran CAI dalam 
pembelajaran matematika telah dibuktikan dalam penelitian yang dilakukan 
oleh Kunto Andi Cahyono (2013) dengan judul “Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran Mata Pelajaran Matematika Kelas VII Di SMP Negeri 2 
Prambanan”. Penelitian yang dilakukan Kunto Andi Cahyono memperoleh 
hasil yang menunjukan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kelayakan 
dalam segi media, materi dan penggunaannya. 
Penelitian lain dari Oktavia Sinta Wahyuningrum (2012) dengan judul 
“Pengembangan CD Interaktif Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan 
Konsep Penambahan Bagi Anak Usia 4-5 Tahun” yang menunjukan bahwa 
produk CD Interaktif sesuai digunakan oleh anak usia 4-5 tahun untuk 
mengenalkan konsep penambahan yang layak digunakan yang ditinjau dari 
hasil validasi secara konsep dan empiris memenuhi kriteria. 
 
G. Kerangka Berpikir 
Dari berbagai hal di atas dapat dijelaskan bahwa anak usia awal Sekolah 
Dasar perlu memahami pengetahuan matematika yang sangat berguna bagi 
kehidupan sehari-hari, misalnya kemampuan berhitung untuk memecahkan 
masalah yang berhubungan dengan angka. Tidak semua anak mampu berhitung 
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secara optimal, agar kemampuan berhitung anak berkembang secara optimal, 
dapat dikembangkan media pembelajaran yang dibuat untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung anak. 
Banyak sekali jenis media pembelajaran yang sudah ada, tetapi belum 
tentu media pembelajaran tersebut dapat digunakan secara optimal karena 
kurang memperhatikan faktor-faktor yang mempengaruhinya, yaitu tujuan 
pembelajaran, karakteristik perkembangan anak, karakteristik materi, dan 
kondisi sarana dan prasarana pembelajaran. Tujuan pembelajaran merupakan 
suatu hal yang dijadikan sebagai pedoman dari pembelajaran. Karakteristik 
perkembangan anak merupakan kemampuan kognitif yang dimiliki seseorang. 
Karakteristik materi merupakan tingkat kesulitan kajian dalam mata pelajaran. 
Sarana dan prasarana pembelajaran merupakan sesuatu yang dapat dijadikan 
sebagai alat bantu untuk proses pembelajaran lebih efektif. Untuk menghasilkan 
media pembelajaran CAI yang baik, desain pesan pembelajarannya harus 
memperhatikan faktor-faktor tersebut. 
Ditinjau dari rata-rata kemampuan perkembangan kognitifnya, siswa 
kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3 sudah memiliki kesiapan untuk belajar 
matematika, tetapi belum berkembang secara optimal. Media pembelajaran 
matematika yang telah digunakan selama ini masih sangat terbatas, hanya 
berupa buku dan Lembar Kerja Siswa (LKS) yang bergambar statis dan kurang 
menarik perhatian bagi siswa. Di samping itu,  sarana dan sarana sekolah yang 
ada seperti proyektor dan laptop belum dimanfaatkan secara optimal. 
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Hal-hal di atas perlu diperhatikan dalam mengembangkan media 
pembelajaran CAI, agar menghasilkan media pembelajaran yang layak 
digunakan dalam pembelajaran matematika pokok bahasan berhitung kelas I 
Sekolah Dasar. Berdasarkan pendapat Suroso , agar media pembelajaran CAI 
efektif digunakan harus memenuhi persyaratan kelayakan dari aspek-aspek 
berikut: (1) aspek pembelajaran: kesesuaian isi materi dengan tujuan 
pembelajaran, kejelasan sasaran pengguna, kesesuaian isi materi dengan 
sasaran pengguna, kesesuaian isi materi dengan evaluasi, (2) aspek kebenaran 
isi materi: ketepatan dan keruntutan materi, kualitas penyajian materi. 
Sementara itu, Sunaryo Soenarto berpendapat bahwa (3) aspek tampilan: 
kualitas gambar, animasi dan suara, kesesuaian antar komponen, dan kejelasan 
huruf dan kalimat, dan (4) aspek pemrograman: kemudahan dan efektivitas 
pemakaian program, kemudahan interaksi dengan pengguna. 
Pembelajaran dengan bantuan media pembelajaran CAI memiliki 
keunggulan, sebagai berikut: isi materi dalam media disesuaikan dengan silabus 
dan RPP kelas I Sekolah Dasar sehingga sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Tampilan media yang berkualitas, misalnya menggunakan gambar dengan 
resolusi tinggi sehingga terlihat jelas, menggunakan warna-warna yang cerah 
dan kualitas suara yang jelas sehingga anak semakin tertarik untuk belajar 
matematika berhitung dengan menggunakan media pembelajaran CAI. Media 
ini mudah dijalankan oleh sasaran pengguna. Keunggulan-keunggulan tersebut 
mampu meningkatkan proses berpikir anak sehingga dapat mempengaruhi 
peningkatan hasil belajar berhitung anak. 
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H. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah dan kajian pustaka di atas maka terdapat 
pertanyaan dalam penelitian, yaitu: 
1. Bagaimana produk media pembelajaran CAI yang layak digunakan untuk 
pembelajaran matematika pokok bahasan berhitung kelas I SD Negeri Catur 
Tunggal 3? 
a. Bagaimana kualitas media pembelajaran CAI dilihat dari aspek 
pembelajaran dan kebenaran isi materi? 
b. Bagaimana kualitas media pembelajaran CAI dilihat dari aspek 
tampilan dan pemrograman? 
c. Bagaimana kualitas media pembelajaran CAI dari sudut pandang siswa 
kelas I Sekolah Dasar? 
2. Bagaimana pengaruh penggunaan produk media pembelajaran CAI yang 
dihasilkan dalam meningkatkan hasil belajar berhitung pada mata pelajaran 
matematika kelas I Sekolah Dasar? 
a. Berapa besar nilai hasil belajar siswa? 
b. Berapa besar pengaruh penggunaan media pembelajaran CAI dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa? 
Di samping itu, media pembelajaran CAI ini juga dapat digunakan 
secara berkelanjutan dalam pembelajaran matematika pokok bahasan 






A. Jenis Penelitian 
Sesuai dengan tujuan penelitian yang ingin dicapai, untuk menjawab 
rumusan masalah dan menguji hipotesisnya, penelitian ini menggunakan jenis 
penelitian Research and Development (R&D). Penelitian ini yang 
mengembangkan media pembelajaran, yaitu media pembelajaran CAI yang 
dapat menggunakan pendekatan Research and Development dalam 
penelitiannya agar dapat menghasilkan produk media pembelajaran CAI yang 
layak digunakan yang dilihat dari aspek tampilan, pemrograman, 
pembelajaran, dan materi. Selain itu, penelitian ini juga memiliki rumusan 
masalah dan hipotesis untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran CAI 
yang dihasilkan dalam meningkatkan hasil belajar berhitung pada mata 
pelajaran matematika kelas I Sekolah Dasar. 
Dalam mengembangkan media pembelajaran CAI menggunakan 
penelitian yang bersifat analisis kebutuhan yang bertempat di SD Negeri Catur 
Tunggal 3, Sleman, Yogyakarta dan bersifat pengembangan untuk 
menghasilkan produk media pembelajaran berbantuan komputer (computer-
assisted instruction) yang sesuai dengan tujuan penelitian. Penelitian 
pengembangan ini mengadaptasi model pengembangan Alessi & Trolip 
(2001:409-413), model ini mempunyai tiga tahap, tahap-tahap tersebut antara 




 Gambar 3.1. Tahap pengembangan media menurut Alessi & Trolip 
 
B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
Sesuai dengan prosedur dan langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan dalam pendidikan dan pembelajaran yang merupakan jabaran 
dari model pengembangan Alessi & Trolip, dalam penelitian pengembangan 
ini mengadaptasi langkah-langkah tersebut seperti pada gambar berikut: 
 





1. Planning (Tahap Perencanaan) 
a. Studi Pendahuluan dan Pengumpulan Informasi 
Dalam langkah ini dilakukan studi pendahuluan berupa 
observasi terhadap proses pembelajaran matematika di kelas I SD 
Negeri Catur Tunggal 3 dan wawancara kepada guru kelas tentang 
pembelajaran matematika yang selama ini dilakukan. 
b. Menentukan Sumber-sumber yang Digunakan 
Hasil dari studi pendahuluan dan pengumpulan informasi yang 
telah dilakukan, termasuk mendapatkan sumber yang akan menjadi 
acuan dalam pembuatan media akan ditentukan dalam tahap ini. 
c. Mengumpulkan Bahan-bahan Dalam Pembuatan Produk 
Mengumpulkan bahan-bahan untuk digunakan sebagai acuan 
dalam mendesain produk, seperti materi matematika berhitung dari 
LKS yang selama ini digunakan, indikator pencapaian tujuan 
pembelajaran dari silabus, gambar, dan software yang digunakan dalam 
mengembangkan produk, seperti Adobe Flash Profesional CS6, Adobe 
Photoshop CS6, Adobe Audition CS6, CorelDRAW X6. 
 
2. Design (Tahap Desain) 
a. Membuat Rancangan Produk 
Membuat rancangan produk yang akan dikembangkan dengan 
memperhatikan hasil dari informasi yang telah didapatkan pada studi 
pendahuluan (observasi dan wawancara) pada langkah sebelumnya. 
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Rancangan itu berupa Flowchart, GBIPM (Garis-garis Besar Isi 
Program Media), dan Storyboard yang dilihat dari aspek tampilan, 
pemrograman, pembelajaran, dan materi untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. 
b. Membuat Instrumen Penilaian Produk 
Membuat instrumen penilaian sebagai indikator kelayakan 
media. Instrumen penilaian berupa instrumen ahli materi, instrumen 
ahli media, instrumen siswa. 
c. Validasi Instrumen Penilaian Media Kepada Pembimbing 
Instrumen-instrumen yang telah dibuat akan divalidasi oleh 
pembimbing agar sesuai dengan indikator pencapaian. 
 
3. Development (Tahap Pengembangan) 
Dalam Sugiyono (2007:412-426), langkah-langkah pengembangan 
dalam penelitian R&D secara umum, adalah: 
a. Membuat Produk Awal 
Langkah ini merupakan pembuatan produk untuk yang 
pertamakalinya. Pembuatan produk berpatokan pada rancangan yang 
telah dibuat berupa Flowchart, GBIPM, dan Storyboard. 
b. Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 
Menurut Sugiyono (2007:414) validasi merupakan proses 
kegiatan untuk menilai apakah produk yang dikembangkan lebih layak. 
Produk yang telah dibuat akan divalidasi oleh pakar atau tenaga ahli 
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yang sudah berpengalaman yang terkait, tenaga ahli tersebut terdiri dari 
ahli materi untuk mengetahui kelayakan dalam aspek pembelajaran dan 
kebenaran isi materi sedangkan ahli media untuk mengetahui kelayakan 
tampilan dan pemrograman 
c. Uji Lapangan Awal 
Menguji hasil produk yang telah dibuat pada tahap 
pengembangan bentuk awal produk dalam skala kelompok kecil, dalam 
penelitian ini hasil produk di uji terhadap delapan siswa kelas I SD 
Negeri Catur Tunggal 3 secara kelompok. Untuk dapat mengetahui 
tingkat kelayakan di skala kecil, penelitian ini menggunakan lembar 
instrumen penilaian yang diisi oleh siswa dan wawancara kepada guru 
tentang media. 
d. Revisi Produk Awal 
Setelah melakukan uji coba lapangan awal dan mendapatkan 
hasil lembar instrumen yang telah terisi oleh siswa dan hasil wawancara 
terhadap guru kelas, pengembangan produk dilanjutkan ke tahap revisi 
produk. Lembar instrumen menunjukkan kelemahan dan kelebihan dari 
produk, bagian-bagian dari media yang harus diperbaiki diketahui 
dengan melihat kelemahan dan kelebihannya produk. 
e. Uji Coba Lapangan Akhir 
Hasil revisi yang kedua produk akan di uji coba kembali dengan 
skala kelompok besar, yaitu siswa kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3 
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sebanyak 16 siswa. Untuk mengetahui kelayakannya, digunakan 
lembar instrumen siswa dan wawancara kepada guru kelas. 
f. Revisi Produk Akhir 
Berdasarkan lembar instrumen pada tahap uji coba lapangan 
akhir dapat diketahui kelayakan produk. Dalam tahap ini produk 
direvisi sesuai kekurangan yang didapatkan pada lembar instrumen 
yang telah diisi siswa. Selanjutnya produk yang dikembangkan sudah 
menjadi produk akhir yang layak digunakan dalam pembelajaran. 
Langkah-langkah dalam pengembangan produk ini dilakukan untuk 
menghasilkan produk yang layak digunakan dalam pembelajaran 
matematika pokok bahasan berhitung untuk kelas I Sekolah Dasar yang 
dilihat dari aspek tampilan, pemrograman, pembelajaran, dan materi yang 
sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
 
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Catur Tunggal 3. Jalan Kaliurang 
KM 4,5 Kocoran, Catur Tunggal, Depok, Sleman, Yogyakarta. 
2. Waktu Penelitian 






D. Validator Produk 
Validasi produk dilakukan dengan cara melibatkan beberapa pakar atau 
tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai produk yang 
dikembangkan. Setiap pakar diminta untuk menilai produk tersebut sesuai 
dengan bidang ahlinya, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan 
kelebihannya. Dalam penelitian ini didapatkan validator, sebagai berikut: 
1. Ahli Media 
Dalam penelitian pengembangan media pembelajaran ”Belajar 
Berhitung Bersama Profesor Ageng” dalam pembelajaran CAI yang 
bertindak sebagai ahli media, yaitu Bapak Ariyawan Agung Nugroho, S. T. 
Dosen Teknologi Pendidikan UNY. Beliau bertindak sebagai pakar yang 
bersedia menilai kelayakan media yang dikembangkan, kelayakan tersebut 
dinilai dari aspek tampilan dan pemrograman.  
2. Ahli Materi 
Penelitian pengembangan media pembelajaran “Belajar Berhitung 
Bersama Profesor Ageng” yang membahas tentang mengenal bilangan 
sampai dengan 99, penjumlahan dan pengurangan sederhana sampai dengan 
99 ini yang bertindak sebagai ahli materi adalah Ibu Rahayu Condro Murti, 
M. Si. Dosen PGSD UNY. Beliau bertindak sebagai pakar materi dalam 
media yang dikembangkan. Kelayakan materi tersebut dinilai dari aspek 





3. Dosen pembimbing 
Dalam pengembangan media pembelajaran CAI ini yang bertindak 
sebagai validator instrumen adalah dosen pembimbing. Instrumen yang 
disusun dalam penelitian ini antara lain instrumen ahli media, instrumen ahli 
materi, instrumen siswa. 
 
E. Subjek Uji Coba 
Sesuai dengan uji coba penelitian yang akan dilaksanakan, peneliti 
sudah menentukan siswa kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3 sebagai subjek 
dalam penelitian pengembangan, uji coba ini melalui tahapan yang memiliki 
subjek uji coba yang berbeda, antara lain: 
1. Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal dalam penelitian pengembangan ini adalah 
uji coba kelompok kecil dengan subjek sebanyak 8 anak kelas I di SD 
Negeri Catur Tunggal 3 sebagai sampelnya. 
3. Uji Coba Lapangan Akhir 
Pada tahap uji coba lapangan akhir dalam penelitian ini dilakukan 
dengan melibatkan siswa kelas I SDN Catur Tunggal 3 dengan subjek 







F. Teknik Pengumpulan Data 
Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 
sebagai berikut: 
1. Observasi 
Observasi tak terstruktur ini dilakukan dengan cara mengamati dan 
mencatat perilaku subjek penelitian yang dilakukan secara sistematik untuk 
memperoleh data hasil belajar siswa. Dalam observasi dilakukan 
pengamatan sebelum, saat, dan sesudah pelaksanaan penelitian. Sebelum 
penelitian, peneliti mencari permasalahan dan menyusun instrumen 
pengamatan. Saat pelaksanaan peneliti mengobservasi kegiatan 
pembelajarannya agar mendapatkan data yang akurat. Setelah itu, dilakukan 
pengolahan data hasil pengamatan yang kemudian digunakan untuk 




Wawancara tak terstruktur ini dilakukan sebagai langkah awal 
penelitian, yaitu memperoleh informasi tentang masalah penelitian dalam 








Angket ini digunakan sebagai alat ukur tingkat kelayakan media 
pembelajaran CAI yang dikembangkan. Tingkat kelayakan ditinjau dari 
aspek pembelajaran, kebenaran isi materi, tampilan, dan pemrograman. 
 
4. Penilaian Hasil Belajar 
Penilaian hasil belajar ini digunakan sebagai alat ukur penilaian 
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dalam tahap uji coba 
lapangan untuk menjawab rumusan masalah, menguji hipotesis penelitian, 
dan mencapai tujuan penelitian.  
 
G. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar angket 
instrumen validasi ahli media, instrumen validasi ahli materi, instrumen siswa 
dan lembar soal evaluasi untuk siswa. Instrumen-instrumen tersebut berguna 
untuk data dokumentasi tentang fakta di lapangan dalam penelitian. Lembar 
angket instrumen validasi ahli materi, validasi ahli media, dan siswa berguna 
untuk data dokumentasi tentang fakta tentang kelayakan media pembelajaran 
CAI yang dikembangkan dalam penelitian ini. Instrumen berisi tentang 
pernyataan tentang kondisi media yang dikembangkan sebagai hal yang dinilai 
oleh ahli materi, ahli media, dan siswa.  
Lembar soal evaluasi untuk siswa berguna untuk data dokumentasi 
tentang pengaruh media terhadap hasil belajar berhitung siswa kelas I Sekolah 
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Dasar. Lembar ini berhubungan dengan materi yang ada di dalam media. 
Lembar evaluasi berupa soal pretest dan soal postest. 
Tabel 3.1 Kisi-kisi instrumen ahli materi 
 




1. Kesesuaian isi materi dengan Kompetensi Dasar (KD) dan 
Tujuan Pembelajaran 
1 
2. Kejelasan judul program 1 
3. Kejelasan sasaran pengguna 1 
4. Kesesuaian isi materi dengan sasaran pengguna 1 
5. Kejelasan uraian materi 1 
6. Ketuntasan Materi 1 
7. Kemudahan pemahaman materi 1 
8. Kesesuaian gambar, animasi, dan audio dengan materi 1 
9. Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan perkembangan 
kognitif siswa kelas I Sekolah Dasar 1 
10. Kejelasan contoh yang diberikan. 1 
11. Efektivitas penyajian materi dari segi waktu 1 
12. Evaluasi yang diberikan sesuai dengan materi dan tujuan 
pembelajaran. 1 
13. Kesesuaian evaluasi dengan materi 1 
14 Kejelasan evaluasi dengan materi 1 
15. Keruntutan evaluasi 1 
16. Kejelasan petunjuk pengerjaan evaluasi 1 
Kebenaran isi 
materi 
17. Ketepatan cakupan materi 1 
18. Runtutan materi 1 
19. Kejelasan isi materi 1 
20. Kualitas penyajian materi 1 
21. Kebenaran pemberian contoh 1 
22. Kesesuaian materi dengan kondisi sasaran pengguna 1 
Jumlah butir instrumen 22 
 
Instrumen ahli media ditinjau dari aspek tampilan dan aspek 
pemrograman. Adapun kisi-kisi butir instrumen yang akan digunakan untuk  







Tabel 3.2 Kisi-kisi instrumen ahli media 
 
Aspek No. Indikator Jumlah Butir 
Tampilan 1. Kesesuaian proporsi layout (tata letak teks dan 
gambar) 
1 
2. Kesesuaian pemilihan background 1 
3. Kelengkapan petunjuk penggunaan media 1 
4. Kesesuaian penggunaan proporsi warna 1 
5. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1 
6. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 1 
7. Kejelasan kalimat 1 
8. Kejelasan musik/suara 1 
9. Kesesuaian pemilihan musik dengan materi 1 
10. Kesesuaian sajian gambar dan animasi 1 
11. Kejelasan gambar dan animasi 1 
12. Kesesuaian gambar dan animasi dengan materi 1 
13. Efektivitas sajian animasi 1 
14. Kesesuaian bentuk tombol/navigator 1 
15. Konsistensi tampilan tombol 1 
16. Kesesuaian desain tampilan luar (cover) 
dengan materi 
1 
Pemrograman 17. Kemudahan pemakaian program 1 
19. Ketepatan fungsi tombol dengan link 1 
20. Kemudahan memilih menu program 1 
21. Efektivitas tempat tombol navigasi 1 
22. Efektivitas fungsi tombol 1 
23. Kemudahan berinteraksi dengan program 1 
24. Efektivitas keluar dari program 1 
25. Kemudahan tombol navigasi untuk dipahami 1 
26. Kecepatan reaksi tombol 1 
27. Kapasitas file program untuk kemudahan 1 
28. Kekuatan/keawetan kepingan program 1 
Jumlah butir instrumen 28 
  
Di samping ada dua kisi-kisi untuk ahli materi dan ahli media, 
terdapat kisi-kisi untuk siswa sebagai sasaran pengguna. Instrumen untuk 
siswa ditinjau dari aspek kualitas tampilan pada stimulan pembelajaran dan 




Tabel 3.3 Kisi-kisi instrumen siswa 
 





1. Kejelasan petunjuk penggunaan 
program 
1 
2. Kejelasan huruf 1 
3. Kemenarikan gambar dan animasi 2 
4. Penggunaan proporsi warna 1 
5. Penggunaan tombol navigasi 1 
6. Penggunaan musik/suara 1 
Penyajian 
materi 
7. Kejelasan materi 1 
Jumlah butir instrumen 8 
 
Data yang diperoleh dari hasil judgement expert media dan materi 
tersebut diubah menjadi data yang bersifat deskriptif kualitatif dengan skala 
penilaian 5, sehingga pada akhirnya dihasilkan kriteria media yang disebut 
“sangat layak”, “layak”, “cukup layak”, “kurang layak” atau bahkan “sangat 
kurang layak” untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. 
Data yang diperoleh dari hasil instrumen siswa diubah menjadi data 
yang bersifat deskriptif kualitatif dengan skala penilaian 2, sehingga pada 
akhirnya dihasilkan kriteria media yang disebut “layak” atau “tidak layak” 
untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. 
Selain instrumen data untuk menguji kelayakan media pembelajaran 
yang dikembangkan, penelitian ini juga terdapat instrumen untuk siswa untuk 
mengetahui pengaruh media pembelajaran yang dikembangkan dalam hasil 
belajar pokok bahasan berhitung siswa. Adapun kisi-kisi lembar soal evaluasi 




Tabel 3.4 Kisi-kisi soal evaluasi siswa 
 
No. Indikator Jumlah butir 
Nomer 
butir 
1.  Membilang banyak benda 3 1,2,3 
2.  Mengurutkan bilangan 2 4,5 
3.  Penjumlahan tanpa teknik menyimpan 2 6,7 
4.  Penjumlahan dengan teknik menyimpan 3 8,9,10 
5.  Pengurangan tanpa teknik meminjam 2 11,12 
6.  Pengurangan dengan teknik meminjam 3 13,14,15 
Jumlah butir instrumen 15  
 
Dari hasil data yang didapatkan dari instrumen siswa pokok bahasan 
berhitung diubah menjadi data yang bersifat deskriptif kualitatif sehingga pada 
akhirnya didapatkan hasil penelitian berupa besarnya perubahan kemampuan 
berhitung yang dilihat dari hasil belajar siswa. 
 
H. Teknik Analisis Data 
Analisis data adalah kegiatan setelah pengumpulan data dari seluruh 
responden dan sumber data lain yang telah terkumpul (Sugiyono, 2008:149). 
Teknik analisis data yang digunakan dalam mengolah data yang diperoleh 
dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis data kualitatif, yaitu analisis 
data deskriptif  kualitatif untuk kelayakan media dan pengaruh media terhadap 
hasil belajar. Penelitian yang dilakukan adalah pengembangan media 
pembelajaran CAI dengan subjek penelitian siswa kelas I SD Negeri Catur 
Tunggal 3. Tujuan penelitian ini adalah tercapainya tujuan penelitian dan 




1. Teknik Analisis Data Untuk Kelayakan Media 
Tanpa mengubah esensialnya, kelayakan media pembelajaran 
menurut Saifuddin Azwar (1996:162), analisis data dapat dilakukan dengan 
ketentuan sebagai berikut: 
a. Memperoleh data kuantitatif dari hasil instrumen-instrumen yang telah 
terisi oleh judgement expert dengan mengubah data skor pada instrumen 
ke dalam bentuk data kualitatif dengan pedoman pada tabel 3.5 di bawah 
ini. 
Tabel 3.5 Pedoman skala penilaian instrumen 
ahli materi dan ahli media 
Data Kualitatif Penilaian 




Sangat kurang 1 
 
b. Menghitung skor rata-rata dari total pengisian instrumen-instrumen 
dengan menggunakan rumus : 
?̅?𝑥 = ∑𝑥𝑥N  
Keterangan : 
?̅?𝑥  = Skor rata-rata  N = Jumlah penilai 
∑𝑥𝑥 = Jumlah Skor 
c. Mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan kriteria 





Tabel 3.6 Kriteria penilaian total instrumen ahli materi 
dan ahli media 
Rentang Skor Nilai Kategori 
 ?̅?𝑥  > Mi + 1,5 SBi 5 Sangat layak 
Mi + 0,5 SBi < ?̅?𝑥 ≤ Mi + 1,5 SBi 4 Layak 
Mi – 0,5 SBi < ?̅?𝑥 ≤ Mi + 1,5 SBi 3 Cukup layak  
Mi – 1,5 SBi < ?̅?𝑥 ≤ Mi – 0,5 SBi 2 Kurang layak 
 ?̅?𝑥 ≤ Mi – 1,5 SBi 1 Sangat kurang layak 
 
Keterangan : 
?̅?𝑥 = Skor Rata-rata 
Mi = Rata-rata ideal 
 = 1
2
  (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
 =  1
2
 (5+1) = 3 
SBi = Simpangan baku 
 = 1
6
  (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 
 =  1
6
 (5-1) = 0,67 
Skor maksimal ideal  = ∑ indikator × skor tertinggi = 5x5 = 25 
Skor minimal ideal  = ∑ indikator × skor terendah = 5x1 = 5 
Skala pada nilai 5: 
?̅?𝑥 > 𝑀𝑀𝑀𝑀 + 1,5 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑀𝑀 
?̅?𝑥 > 3 + 1,5 (0,67) 
?̅?𝑥 > 3 + 1,005 
?̅?𝑥 > 4,005 
 
Skala pada nilai 4: 




Skala pada nilai 3: 
𝑀𝑀𝑀𝑀 − 0,5 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑀𝑀 < ?̅?𝑥 ≤ 𝑀𝑀𝑀𝑀 + 0,5 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑀𝑀 3 − 0,5(0,67) < ?̅?𝑥 ≤ 3 + 0,5 (0,67) 3 − 0,34 < ?̅?𝑥 ≤ 3 + 0, ,34 2,66 < ?̅?𝑥 ≤ 3,34 
 
Skala pada nilai 2: 
𝑀𝑀𝑀𝑀 − 1,5 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑀𝑀 < ?̅?𝑥 ≤ 𝑀𝑀𝑀𝑀 − 0,5 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑀𝑀 3 − 1,5(0,67) < ?̅?𝑥 ≤ 3 − 0,5 (0,67) 3 − 1,005 < ?̅?𝑥 ≤ 3 − 0,34 1,995 < ?̅?𝑥 ≤ 2,66 
 
Skala pada nilai 1: 
?̅?𝑥 ≤ 𝑀𝑀𝑀𝑀 − 1,5 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑀𝑀 
?̅?𝑥 ≤ 3 − 1,5 (0,67) 
?̅?𝑥 ≤ 3 − 1,005 
?̅?𝑥 ≤ 1,995 
 
Dengan melihat hasil perhitungan rentang skor rata-rata diatas, 
kriteria penilaian total dapat disimpulkan dalam tabel 3.7 sebagai berikut: 
Tabel 3.7 Penilaian hasil total instrumen ahli materi dan ahli media 
dengan rentang skor terhitung 
 
Nilai Rentang Skor Kategori 
5  ?̅?𝑥  > 4,005 Sangat layak 
4 3,34 < ?̅?𝑥 ≤ 4,005 Layak 
3 2,66 < ?̅?𝑥 ≤ 3,34 Cukup layak  
2 1,995 < ?̅?𝑥 ≤ 2,66 Kurang layak 
1  ?̅?𝑥 ≤ 1,995 Sangat kurang layak 
 
Dari hasil data skor rata-rata yang didapatkan, maka media 
pembelajaran yang dikembangkan dapat dikategorikan sebagai media yang 
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“sangat layak”, “layak”, “cukup layak”, “kurang layak”, atau “sangat 
kurang layak” digunakan dalam pembelajaran matematika pokok bahasan 
berhitung. 
Kelayakan media juga dilihat dari hasil instrumen siswa. Media 
pembelajaran CAI dapat dikatakan “layak” digunakan dalam pembelajaran 
apabila persentase kelayakan mencapai > 75%. Sebaliknya, media 
pembelajaran dikatakan “Tidak layak” apabila persentase kelayakan ≤ 75%. 
Lebih jelas dengan melihat tabel 3.8 sebagai berikut: 
Tabel 3.8 Penilaian total instrumen siswa 
 
Persentase Kategori 
?̅?𝑥 > 75% Layak 
?̅?𝑥 ≤ 75% Tidak layak 
 
2. Teknik Analisis Data Untuk Pengaruh Penggunaan Media 
Pembelajaran 
Memperoleh data tentang pengaruh media CAI dalam hasil belajar 
berhitung dapat dilakukan dengan membandingkan hasil tes evaluasi siswa 
sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) memperoleh perlakuan berupa 
pembelajaran menggunakan media pembelajaran CAI yang dikembangkan. 
Subjek tes evaluasi pretest dan posttest dilakukan kepada siswa yang sama. 
Hasil tes evaluasi berpatokan pada pencapaian nilai KKM. 
Untuk memperoleh data tersebut, digunakan rumus One-Group 
Pretest-Posttest Design, adalah sebagai berikut: 
𝑶𝑶𝟐𝟐 −  𝑶𝑶𝟏𝟏 
Keterangan:  O1 = nilai pretest   O2 = nilai posttest 
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Besarnya pengaruh tersebut dapat dilihat dari selisih persentase 
jumlah siswa dengan nilai posttest dan nilai pretest yang mencapai nilai 
KKM dan hasil posttest mencapai >75% jumlah siswa dengan nilai yang 
mencapai nilai KKM. 
 
I. Indikator Keberhasilan 
Keberhasilan penelitian dan pengembangan media pembelajaran CAI 
dengan nama produk media “Belajar Berhitung Bersama Profesor Ageng” 
dapat dilihat dari hasil pengisian lembar instrumen validasi ahli materi dan ahli 
media yang dilihat dari aspek tampilan, pemrograman, pembelajaran, dan 
materi dan lembar instrumen siswa dilihat dari aspek kualitas tampilan pada 
stimulan pembelajaran dan penyajian materi yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. Penelitian ini dinyatakan berhasil apabila memiliki kriteria 
penilaiannya, yaitu: 
1. Hasil lembar instrumen ahli media, ahli materi, dan siswa yang menyatakan 
produk berupa media pembelajaran CAI yang layak digunakan untuk 
pembelajaran dengan dibuktikan dengan memperoleh penilaian > 3,34 atau  
≥ 75% dengan kategori “layak”. 
2. Hasil lembar tes soal evaluasi siswa yang menyatakan bahwa hasil belajar 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Perencanaan 
Pengembangan media CAI ini didasarkan pada hasil studi 
pendahuluan berupa observasi dan wawancara yang dilakukan di kelas I, 
SD Negeri Catur Tunggal 3. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 
diperoleh data sebagai berikut: 
a. Studi Pustaka 
Studi pustaka yang dilakukan yaitu mengumpulkan informasi 
dari buku LKS, silabus dan RPP yang terkait dengan mata pelajaran 
matematika berhitung untuk melihat materi, standar kompetensi, 
kompetensi dasar, indikator, alokasi waktu, dan tujuan pembelajaran 
sebagai acuan untuk membuat rancangan media pembelajaran CAI. 
Melalui kegiatan studi pustaka ini diperoleh data sebagai berikut: 
1) Standar kompetensi dari mata pelajaran matematika pokok bahasan 
berhitung adalah membilang dan mengurutkan bilangan asli sampai 
dengan 99 dan melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan 
sampai dengan dua angka. 
2) Kompetensi dasar dari mata pelajaran matematika pokok bahasan 
berhitung adalah siswa mampu memahami lambang bilangan sampai 




3) Indikator dari mata pelajaran matematika pokok berhitung adalah 
sebagai berikut: 
a) Menghitung bilangan sampai dengan 99. 
b) Mengurutkan bilangan sampai dengan 99. 
c) Menjumlahkan dan mengurangkan 2 bilangan dua angka. 
d) Menjumlahkan dan mengurangkan cara bersusun 2 bilangan dua 
angka. 
4) Nilai KKM mata pelajaran matematika sebesar 65. 
5) Waktu pembelajaran yang dilaksanakan setiap pertemuan adalah 1 x 
25 menit jam pelajaran. Oleh karena itu, pengembangan media 
pembelajaran CAI sudah disesuaikan dengan alokasi waktu yang 
dipakai dalam pembelajaran. 
6) Tujuan pembelajaran dari mata pelajaran matematika pokok bahasan 
berhitung yaitu anak dapat memahami cara membilang dan 
mengurutkan bilangan asli sampai dengan 99, penjumlahan dan 
pengurangan bilangan asli sampai 99. 
Selain hal di atas, studi pustaka juga memperoleh data nilai rata-
rata siswa yang menunjukkan bahwa mata pelajaran matematika 
merupakan nilai terkecil diantara nilai mata pelajaran lainnya, yaitu 68.  
 
b. Survey Lapangan 
Hasil pengamatan diperoleh data dan gambaran proses 




1. Jumlah siswa pada kelas I adalah 24 anak yang rata-rata berusia 6-7 
tahun. 
2. Pembelajaran yang selama ini dilaksanakan dalam pembelajaran 
matematika di SD Negeri Catur Tunggal 3, sebagai berikut: 
a) Guru menjelaskan materi kepada siswa di depan kelas dan 
menggunakan papan tulis sebagai media visualnya dan siswa 
duduk mendengarkan penjelasan guru. 
b) Siswa diberi kesempatan bertanya kepada guru apabila kurang 
mengerti. 
c) Guru memberikan latihan soal yang terdapat pada LKS yang 
selama ini digunakan. 
d) Guru memberikan evaluasi tentang soal yang telah diberikan 
kepada siswa dengan menerangkan di depan kelas dengan media 
visual papan tulis. 
e) Siswa memahami materi dari apa yang disampaikan guru dan soal 
latihan. 
Dengan demikian, dapat diketahui bahwa pembelajaran yang selama 
ini dilaksanakan masih menggunakan papan tulis, buku tulis, dan 
LKS yang memiliki kualitas gambar yang kurang, gambar masih 
relatif kecil dan jauh dari benda nyata yang  digambarkan, dan guru 
masih menggunakan pembelajaran teacher centre, 
3. Sarana prasarana pembelajaran laptop dan proyektor yang belum 
dipakai secara optimal. 
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Hal di atas merupakan dasar dikembangkannya media pembelajaran 
CAI mata pelajaran matematika pokok bahasan berhitung pada anak kelas I 
Sekolah Dasar. 
 
2. Pengembangan Produk Media Pembelajaran CAI 
Pengembangan media pembelajaran CAI diawali dengan membuat 
rancangan media, rancangan tersebut antara lain Garis-garis Besar Isi 
Program Media (GBIPM), story board, dan flow chart. langkah-langkah 
dalam membuat rancangan tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Membuat Garis-garis Besar Isi Program Media (GBIPM) yang memuat 
kompetensi-kompetensi yang ingin dicapai dalam pembelajaran 
matematika berhitung. Kompetensi tersebut diadaptasi dari Silabus 
yang selama ini digunakan di Kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3. 
b. Menyusun materi yang akan dimasukkan ke dalam media. Materi 
bersumber pada silabus, RPP, dan buku LKS yang selama ini digunakan 
dalam pembelajaran. 
c. Membuat flow chart sebagai acuan pengembangan dalam bentuk 
instruksional arah jalannya media. 
d. Membuat story board sebagai acuan pengembangan bentuk visual dan 
audio media. Bentuk visual media yang akan digunakan terdapat 
beberapa komponen, diantaranya jenis font, bentuk tombol, karakter 
tokoh, setting tempat dan penempatan komponen-komponen tersebut 
agar optimal dalam menyampaikan materi dan meminimalisir 
noise/gangguannya. Bentuk audio yang digunakan untuk mendukung 
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penyampaian materi, diantaranya, suara dari karakter sebagai penuntun 
jalannya program, backsound, dan sound button. 
1) Jenis font yang dirancang dalam media pembelajaran CAI ini yaitu 
Ar Chistry dan Graphite Std Light. Ar Chistry digunakan sebagai 
font pada judul dan tombol media, sedangkan Graphite Std Light 
digunakan sebagai font uraian materi. 
 
Gambar 4.1 Jenis font yang dipakai dalam media 
2) Bentuk tombol yang dirancang pada media adalah lingkaran dengan 
icon atau teks di tengah sebagai simbol/lambang nama dan fungsi 
masing-masing tombol. Simbol/lambang dan teks dibuat dengan 
tujuan agar lebih paham fungsi tombol tersebut. 
 
Gambar 4.2 Bentuk tombol dalam media 
3) Karakter tokoh dirancang dengan konsep seorang ilmuwan 





Gambar 4.3 Profesor Ageng 
4) Pewarnaan pada media menggunakan warna yang relatif cerah 
sesuai dengan usia sasaran pengguna, yaitu anak usia 6-7 tahun atau 
siswa kelas I Sekolah Dasar. 
     
Gambar 4.4 Contoh warna cerah yang  
digunakan dalam media 
5) Setting tempat pada media disesuaikan dengan tema lingkungan, 
dimana tema tersebut terdapat dalam pembelajaran yang selama ini 
dilaksanakan di kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3. 
6) Penempatan komponen dirancang dengan memperhatikan informasi 
utama dan pendukung yang akan disampaikan dalam media, 
termasuk ukuran komponen-komponen tersebut. 
e. Membuat produk media dengan menggunakan software Adobe Flash 
Professional CS6 dengan pilihan Action Script 2.0 sebagai software 
utama untuk membuat program. Software lainnya yang digunakan 
antara lain CorelDRAW X6 dan Adobe Photoshop CS6 untuk membuat 
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dan memodifikasi gambar yang akan digunakan dalam program. 
Rekaman suara dengan menggunakan software Adobe Audition CS6 
untuk dijadikan sebagai suara dari karakter tokoh dalam program. Teks, 
gambar, animasi, dan suara  yang sesuai dengan rancangan yang 
dilakukan pada langkah sebelumnya, antara lain: 
1) Media dengan nama judul “Belajar Berhitung Bersama Profesor 
Ageng” mempunyai maksud sosok profesor Ageng, ilmuwan yang 
pintar ingin mengajak anak-anak bermain di taman sambil belajar 
berhitung bersama-sama. 
 
Gambar 4.5 Judul program media 
2) Materi yang disampaikan dalam media, antara lain mengenal 
bilangan, penjumlahan dan pengurangan sederhana. Materi memiliki 
tingkat kesulitan yang sudah disesuaikan dengan perkembangan 
kognitif anak usia 6-7 tahun atau siswa kelas I Sekolah Dasar, 
bilangan yang disampaikan dalam media hanya sampai dengan 




Gambar 4.6 Contoh materi mengenal bilangan 
 
Gambar 4.7 Contoh materi penjumlahan 
 
Gambar 4.8 Contoh materi pengurangan 
Menurut ahli materi, tingkatan bilangan materi berhitung 
pada kelas I Sekolah Dasar yang dibagi menjadi 3 tingkatan, yaitu 
(1) tingkat mudah memiliki rentang bilangan 1-39, (2) tingkat 
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sedang memiliki rentang bilangan 40-69, (3) tingkat sulit memiliki 
rentang bilangan 70-99. 
3) Evaluasi pada media disesuaikan dengan tingkat kesulitan materi 
yang disampaikan dan tujuan pembelajaran. 
 
 
Gambar 4.9 Evaluasi pada media 
4) Gambar dan animasi pada media disesuaikan dengan isi materi dan 
memperhatikan prinsip-prinsip kemenarikan, warna, dan ukuran, 
serta penempatannya. Pembuatan gambar pada media dilakukan 
dengan menggunakan CorelDRAW X6 dan editing gambar 
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dilakukan dengan menggunakan Adobe Photoshop CS6. Gambar 
dan animasi pada media ini, antara lain: 
a) Backgound berlatar pada sebuah taman dengan pohon dan bunga 
matahari bersinar, langit yang cerah, dan awan putih. 
b) Benda, hewan, dan tumbuhan yang pada umumnya berada di 
taman digunakan sebagai penyajian materi, misalnya bola, bunga, 
kumbang, daun, dsb. 
 
Gambar 4.10 Benda, hewan, dan tumbuhan yang digunakan 
dalam media 
 
c) Animasi karakter tokoh Profesor Ageng digambarkan sebagai 
orang yang sudah tua yang memiliki rambut putih, memakai 
kacamata, dan baju putih. Profesor Ageng berperan sebagai 
penuntun jalannya media dari awal sampai akhir dengan gerakan 
yang disesuaikan dengan apa yang disuarakan. 
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 Gambar 4.11 Gerakan profesor Ageng 
5) Teks pada media dikembangkan memperhatikan prinsip tata letak, 
kesesuaian, kejelasan, dan ukuran. Kalimat yang digunakan jelas dan 
sederhana sesuai dengan sasaran pengguna. 
6) Suara pada media dikembangkan dengan memperhatikan tingkat 
kejernihan dan kesesuaian dengan materi. Suara yang digunakan 
pada media memiliki jenis musik sesuai dengan anak-anak, selain itu 
media juga menggunakan suara rekaman yang dibuat khusus untuk 
media ini. Rekaman dan editing dilakukan dengan menggunakan 
Adobe Audition CS6, setelah itu suara di-import ke Adobe Flash 
Profesional CS6 untuk dijadikan suara dari karakter tokoh Profesor 
Ageng. 
7) Bentuk tombol di dalam media dikembangkan dengan 
memperhatikan konsistensi dan efektivitas. Penempatan tombol 
yang konsisten dibuat agar efektif dan memudahkan dalam 
pemakaiannya, misalnya penempatan tombol fungsi back 




Gambar 4.12 Konsistensi tombol 
f. Membuat desain cover CD media dibuat dengan memperhatikan 
kesesuaian komposisi dan keserasian antara background, tulisan, 
gambar, huruf, tata letak, dan warna. Desain cover dibuat dengan 
menggunakan CorelDRAW X6 dengan pengaturan ukuran 26,5 cm x 
18,5 cm. Teks dan gambar pada cover diambil dari isi media itu sendiri, 
silabus, dan RPP. Teks menggunakan jenis font Ar Chistry dan Graphite 
Std Light. Gambar memiliki komposisi yang menonjolkan karakter 
tokoh profesor Ageng. Selain itu, cover didesain dengan background 
yang sama seperti media, yaitu pemandangan taman. Desain cover juga 




Gambar 4.13 Desain cover CD media 
 
3. Validasi Ahli 
a. Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen PGSD Fakultas Ilmu 
Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta, Ibu Rahayu Condro Murti, 
M. Si. dosen PGSD FIP UNY. Validasi ahli terhadap produk media 
pembelajaran CAI yang dikembangkan dilakukan dalam dua tahap 
yang meliputi aspek pembelajaran dan aspek kebenaran isi materi. 
Adapun hasil dari tahap-tahap validasi adalah sebagai berikut: 
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1) Hasil validasi materi media pembelajaran CAI pada tahap pertama 
dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.1 Hasil validasi ahli materi tahap pertama 
No Indikator Penilaian Kategori skala penilaian 
1. Kesesuaian isi materi dengan Kompetensi 
Dasar (KD) dan Tujuan Pembelajaran 4 Baik 
2. Kejelasan judul program 4 Baik 
3. Kejelasan sasaran pengguna 5 Sangat baik 
4. Kesesuaian isi materi dengan sasaran 
pengguna 5 Sangat baik 
5. Kejelasan uraian materi 5 Sangat baik 
6. Ketuntasan Materi 4 Baik 
7. Kemudahan pemahaman materi 5 Sangat baik 
8. Kesesuaian gambar, animasi, dan audio 
dengan materi 4 Baik 
9. Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan 
perkembangan kognitif siswa kelas I Sekolah 
Dasar 
5 Sangat baik 
10. Kejelasan contoh yang diberikan. 4 Baik 
11. Efektivitas penyajian materi dari segi waktu 5 Sangat baik 
12. Evaluasi yang diberikan sesuai dengan materi 
dan tujuan pembelajaran. 4 Baik 
13. Kesesuaian evaluasi dengan materi 4 Baik 
14 Kejelasan evaluasi dengan materi 5 Sangat baik 
15. Keruntutan evaluasi 5 Sangat baik 
16. Kejelasan petunjuk pengerjaan evaluasi 4 Baik 
17. Ketepatan cakupan materi 5 Sangat baik 
18. Runtutan materi 4 Baik 
19. Kejelasan isi materi 5 Sangat baik 
20. Kualitas penyajian materi 5 Sangat baik 
21. Kebenaran pemberian contoh 4 Sangat baik 
22. Kesesuaian materi dengan kondisi sasaran 
pengguna 5 Sangat baik 
Jumlah ( ∑x ) 103  
Persentase (%) 93,6  
 





= 4,69  
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Berdasarkan data tabel 4.1 dan perhitungan rata-rata, maka 
dapat dikatakan bahwa rata-rata hasil validasi ahli materi adalah 
4,69 yang dapat dikategorikan “sangat layak” dengan persentase 
kelayakan 93,6 % dan media pembelajaran CAI ini dikatakan “layak 
uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran”. 
Sesuai dengan saran yang diberikan oleh ahli materi pada 
tahap pertama, beberapa revisi yang diberikan antara lain: 
a) Menambahkan materi pada penjumlahan dan pengurangan. 
 
Gambar 4.14 Revisi materi penjumlahan 
 
Gambar 4.15 Revisi materi pengurangan 
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b) Menambahkan pilihan jawaban 
 
Gambar 4.16 Revisi pilihan jawaban 
c) Menyesuaikan durasi suara dengan tampilannya 
d) Mengganti judul dari “Belajar Berhitung Bersama Profesor 
Geo” menjadi “Belajar Berhitung Bersama Profesor Ageng”. 
 
Gambar 4.17 Revisi judul media 
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2) Validasi ahli materi terhadap media pembelajaran CAI tahap kedua 
dilakukan setelah menyelesaikan revisi, pernyataan pada instrumen 
tahap kedua sama dengan instrumen pada tahap pertama. Adapun 
data hasil yang diperoleh, dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.2 Hasil validasi ahli materi tahap kedua 
No Indikator Penilaian Kategori skala penilaian 
1. Kesesuaian isi materi dengan Kompetensi 
Dasar (KD) dan Tujuan Pembelajaran 5 Sangat baik 
2. Kejelasan judul program 4 Baik 
3. Kejelasan sasaran pengguna 5 Sangat baik 
4. Kesesuaian isi materi dengan sasaran 
pengguna 5 Sangat baik 
5. Kejelasan uraian materi 5 Sangat baik 
6. Ketuntasan Materi 5 Sangat baik 
7. Kemudahan pemahaman materi 5 Sangat baik 
8. Kesesuaian gambar, animasi, dan audio 
dengan materi 5 Sangat baik 
9. Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan 
perkembangan kognitif siswa kelas I Sekolah 
Dasar 5 Sangat baik 
10. Kejelasan contoh yang diberikan. 5 Sangat baik 
11. Efektivitas penyajian materi dari segi waktu 5 Sangat baik 
12. Evaluasi yang diberikan sesuai dengan materi 
dan tujuan pembelajaran. 5 Sangat baik 
13. Kesesuaian evaluasi dengan materi 4 Baik 
14 Kejelasan evaluasi dengan materi 5 Sangat baik 
15. Keruntutan evaluasi 5 Sangat baik 
16. Kejelasan petunjuk pengerjaan evaluasi 4 Baik 
17. Ketepatan cakupan materi 5 Sangat baik 
18. Runtutan materi 5 Sangat baik 
19. Kejelasan isi materi 5 Sangat baik 
20. Kualitas penyajian materi 5 Sangat baik 
21. Kebenaran pemberian contoh 5 Sangat baik 
22. Kesesuaian materi dengan kondisi sasaran 
pengguna 5 Sangat baik 
Jumlah ( ∑x ) 107  
Persentase (%) 97,2  
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= 4,86  
Berdasarkan data tabel 4.2 dan perhitungan rata-rata, maka dapat 
dikatakan bahwa rata-rata hasil validasi ahli materi adalah 4,86 yang 
dapat dikategorikan “sangat layak” dengan persentase kelayakan adalah  
97,2 % dan media pembelajaran CAI ini dikatakan “layak uji coba 
lapangan tanpa revisi”. 
 
b. Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media dilakukan oleh dosen TP Fakultas Ilmu 
Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta, Ariyawan Agung Nugroho, 
S.T. dosen TP FIP UNY. Validasi ahli terhadap produk media 
pembelajaran CAI yang dikembangkan dilakukan dalam dua tahap 
yang meliputi tampilan dan pemrograman. Adapun hasil dari tahap-
tahap validasi adalah: 









 Tabel 4.3 Hasil validasi ahli media tahap pertama 
No. Indikator Penilaian Kategori skala penilaian 
1. Kesesuaian proporsi layout (tata 
letak teks dan gambar) 4 Baik 
2. Kesesuaian pemilihan background 4 Baik 
3. Kelengkapan petunjuk penggunaan 
media 3 Cukup 
4. Kesesuaian penggunaan proporsi 
warna 4 Baik 
5. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 5 Sangat baik 
6. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 4 Baik 
7. Kejelasan kalimat 4 Baik 
8. Kejelasan musik/suara 5 Sangat baik 
9. Kesesuaian pemilihan musik 
dengan materi 4 Baik 
10. Kesesuaian sajian gambar dan 
animasi 4 Baik 
11. Kejelasan gambar dan animasi 4 Baik 
12. Kesesuaian gambar dan animasi 
dengan materi 5 Sangat baik 
13. Efektivitas sajian animasi 5 Sangat baik 
14. Kesesuaian bentuk 
tombol/navigator 4 Baik 
15. Konsistensi tampilan tombol 4 Baik 
16. Kesesuaian desain tampilan luar 
(cover) dengan materi 4 Baik 
17. Kemudahan pemakaian program 5 Sangat baik 
19. Ketepatan fungsi tombol dengan 
Lin 5 Sangat baik 
20. Kemudahan memilih menu 
program 4 Baik 
21. Efektivitas tempat tombol navigasi 4 Baik 
22. Efektivitas fungsi tombol 4 Baik 
23. Kemudahan berinteraksi dengan 
program 5 Sangat baik 
24. Efektivitas keluar dari program 5 Sangat baik 
25. Kemudahan tombol navigasi untuk 
dipahami 5 Sangat baik 
26. Kecepatan reaksi tombol 4 Baik 
27. Kapasitas file program untuk 
kemudahan 5 Sangat baik 
28. Kekuatan/keawetan kepingan 
program 4 Baik 
Jumlah (∑𝒙𝒙) 117  










= 4,3  
Berdasarkan data tabel 4.3 dan perhitungan rata-rata, maka 
dapat dikatakan bahwa rata-rata hasil validasi ahli materi adalah 4,3 
yang dapat dikategorikan “sangat layak” dengan persentase 
kelayakan 83,6 % dan media pembelajaran CAI ini dikatakan “layak 
uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran”. 
Sesuai dengan saran yang diberikan oleh ahli materi pada 
tahap pertama, beberapa revisi yang diberikan antara lain: 
a) Memperbaiki area fungsi hit “tombol kembali”. 
b) Menambahkan tombol skip pada tampilan intro. 
 
Gambar 4.16 revisi tampilan intro 
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c) Memperbaiki suara yang kurang jelas. 
d) Sesuaikan tampilan cover dengan media. 
 
Gambar 4.17 Revisi cover CD media 
 
2) Validasi ahli media terhadap media pembelajaran CAI tahap kedua 
dilakukan setelah menyelesaikan revisi, adapun data hasil yang 








Tabel 4.4 Hasil validasi ahli media tahap kedua 
No. Indikator Penilaian Kategori skala penilaian 
1. Kesesuaian proporsi layout (tata 
letak teks dan gambar) 4 Baik 
2. Kesesuaian pemilihan background 4 Baik 
3. Kelengkapan petunjuk penggunaan 
media 4 Baik 
4. Kesesuaian penggunaan proporsi 
warna 4 Baik 
5. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 5 Sangat baik 
6. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 4 Baik 
7. Kejelasan kalimat 4 Baik 
8. Kejelasan musik/suara 5 Baik 
9. Kesesuaian pemilihan musik 
dengan materi 4 Baik 
10. Kesesuaian sajian gambar dan 
animasi 4 Baik 
11. Kejelasan gambar dan animasi 4 Baik 
12. Kesesuaian gambar dan animasi 
dengan materi 5 Sangat baik 
13. Efektivitas sajian animasi 5 Sangat baik 
14. Kesesuaian bentuk 
tombol/navigator 4 Baik 
15. Konsistensi tampilan tombol 4 Sangat baik 
16. Kesesuaian desain tampilan luar 
(cover) dengan materi 4 Sangat baik 
17. Kemudahan pemakaian program 5 Baik 
19. Ketepatan fungsi tombol dengan 
link 5 Sangat baik 
20. Kemudahan memilih menu 
program 4 Baik 
21. Efektivitas tempat tombol navigasi 4 Baik 
22. Efektivitas fungsi tombol 4 Baik 
23. Kemudahan berinteraksi dengan 
program 5 Sangat baik 
24. Efektivitas keluar dari program 5 Sangat baik 
25. Kemudahan tombol navigasi untuk 
dipahami 5 Sangat baik 
26. Kecepatan reaksi tombol 4 Baik 
27. Kapasitas file program untuk 
kemudahan 5 Sangat baik 
28. Kekuatan/keawetan kepingan 
program 4 Baik 
Jumlah (∑𝒙𝒙) 118  










= 4,4  
Berdasarkan data tabel 4.4 dan perhitungan rata-rata, maka dapat 
dikatakan bahwa rata-rata hasil validasi ahli media adalah 4,4 yang 
dapat dikategorikan “sangat layak” dengan persentase kelayakan adalah 
84,2 % dan disimpulkan bahwa media pembelajaran CAI ini dapat 
dikatakan “layak uji coba lapangan tanpa revisi”. 
 
4. Uji Coba Produk 
Uji coba produk media pembelajaran CAI yang dikembangkan 
dilaksanakan di kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3. Uji coba dilaksanakan 
sebanyak 2 kali, yaitu uji coba lapangan awal dengan subjek uji coba 
sebanyak 8 anak dan uji coba lapangan akhir dengan subjek uji coba 
sebanyak 24 anak. Langkah dalam kedua uji coba (uji coba lapangan awal 
dan uji coba lapangan akhir) yang pertama adalah dilakukan saat uji coba 
adalah menggunakan media pembelajaran CAI oleh Ibu Tri Haryati selaku 
guru kelas dan siswa. Langkah kedua adalah siswa mengisi angket penilaian 
terhadap media yang meliputi aspek kualitas tampilan pada stimulan 
pembelajaran dan aspek penyajian materi, selanjutnya wawancara kepada 
guru membahas tentang media pembelajaran tersebut. Adapun hasil dari uji 





a. Uji Coba Lapangan awal 
Berdasarkan angket yang telah terisi oleh siswa kelas I SD 
Negeri Catur Tunggal 3 sebanyak 8 anak, didapatkan data penilaian 
siswa terhadap media pembelajaran adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.5 Penilaian siswa terhadap media pada  
uji coba lapangan awal 
No. Indikator 
Nama siswa Jumlah 
penilaian Ad Bm Nv Shf Kk Ay Ri Kr 
1. Kejelasan petunjuk 
penggunaan program 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
2. Kejelasan huruf 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
3. Kemenarikan gambar 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
4. Kemenarikan animasi 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
5. Penggunaan proporsi 
warna 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
6. Penggunaan tombol 
navigasi 1 1 0 1 0 1 0 1 5 
7. Penggunaan tombol 
keluar 1 1 0 1 0 0 1 1 5 
8. Penggunaan musik/suara 1 1 1 1 1 0 1 1 7 
9. Kejelasan materi 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
Jumlah penilaian seluruh siswa 65 
Jumlah penilaian maksimal 72 
Persentase (%) 90,2 
 
Berdasarkan pada tabel 4.3 penilaian siswa terhadap media maka 
dapat dikatakan bahwa jumlah penilaian adalah 65 dari jumlah 
maksimal penilaian 72. 
𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃 𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃 = 6572 𝑥𝑥 100% = 0,902 𝑥𝑥 100% = 90,2% 
Dengan demikian, persentase dari penilaian siswa adalah 90,2 % 
yang dapat dikategorikan “layak”. Hasil dari wawancara kepada guru 
kelas yang dilakukan setelah uji coba lapangan awal, mengatakan 
bahwa media ini sangat membantu dalam pembelajaran, anak-anak 
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terlihat senang mengikuti pembelajaran dan perhatiannya terpusat pada 
guru dan media. Tidak ada kritik maupun saran dari hasil uji coba 
lapangan awal. 
b. Uji Coba Lapangan Akhir 
Berdasarkan angket yang telah terisi oleh siswa kelas I SD 
Negeri Catur Tunggal 3 sebanyak 16 anak, sebagai berikut: 
Tabel 4.4 Penilaian siswa terhadap media pada 










1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 
2. Kejelasan 
huruf 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
3. Kemenarikan 
gambar 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
4. Kemenarikan 
animasi 








1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 
7. Penggunaan 
tombol keluar 
1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 10 
8. Penggunaan 
musik/suara 
1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 14 
9. Kejelasan 
materi 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 15 
Jumlah penilaian seluruh siswa 133 
Jumlah penilaian maksimal 144 
Persentase (%) 92,3 
 
Berdasarkan pada tabel 4.3 penilaian siswa terhadap media 
maka dapat dikatakan bahwa jumlah penilaian adalah 133 dari jumlah 
maksimal penilaian 144.  
𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃 𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃 = 133144 𝑥𝑥100% = 0,923𝑥𝑥100% = 92,3% 
95 
 
Dengan demikian, persentase dari penilaian siswa adalah 92,3% 
yang dapat dikategorikan “layak”. 
 
5. Nilai Hasil Belajar Siswa 
Nilai hasil belajar siswa didapatkan dari uji pretest dan posttest. Uji 
pretest dilaksanakan sebelum uji coba lapangan awal, sedangkan uji posttest 
dilaksanakan setelah uji coba lapangan akhir. Kedua uji ini diberikan kepada 
siswa secara keseluruhan dengan mengisi soal evaluasi yang berbeda, tetapi 
masih dalam tingkat kesulitan yang sama. Adapun nilai pretest dan posttest 
siswa, sebagai berikut: 
Tabel 4.5 Data nilai hasil belajar siswa 
No. Nama Siswa Nilai pretest Nilai posttest 
1. Ad 60 93,3 
2. Bm 93,3 100 
3. Nv 60 60 
4. Shf 66,6 86,6 
5. Kk 73,3 86,6 
6. Ay 60 93,3 
7. Ri 60 93,3 
8. Kyr 60 86,6 
9. Ady 86,6 100 
10. Aly 73,3 93,3 
11. Rf 86,6 93,3 
12. Tt 60 93,3 
13. Rsy 60 66,6 
14. Sl 46,6 66,6 
15. Alg 93,3 93,3 
16. Kyl 86,6 100 
17. Ptr 73,3 93,3 
18. Eg 73,3 93,3 
19. Dnd 100 100 
20. Syf 73,3 93,3 
21. Br 86,6 100 
22. Nvl 60 73,3 
23. Fk 53,3 60 
24. Tsy 46,6 73,3 
Jumlah 1686 2092,6 
Rata-rata 70,3 87,2 
Nilai KKM 65 65 




Berdasarkan tabel 4.5 data nilai hasil belajar siswa, rata-rata nilai 
pretest siswa sebesar nilai 70,3 dengan pencapaian nilai KKM 50% dan 
rata-rata nilai  postest siswa sebesar 87,2 dengan pencapaian nilai KKM 
91,7%. Pencapaian nilai KKM melebihi 75% yang berarti media 
pembelajaran CAI ini berpengaruh terhadap hasil belajar berhitung siswa. 
Untuk menghitung besar pengaruh media pembelajaran CAI terhadap hasil 
belajar siswa, adalah sebagai berikut: 
 Selisih rata-rata nilai pretest dan posttest:  
𝑶𝑶𝟐𝟐 −  𝑶𝑶𝟏𝟏 = 𝟖𝟖𝟖𝟖,𝟐𝟐 − 𝟖𝟖𝟕𝟕,𝟑𝟑 = 𝟏𝟏𝟏𝟏,𝟗𝟗 
 
Selisih pencapaian nilai KKM siswa: 
𝑶𝑶𝟐𝟐 −  𝑶𝑶𝟏𝟏 = 𝟗𝟗𝟏𝟏,𝟖𝟖% − 𝟓𝟓𝟕𝟕% = 𝟒𝟒𝟏𝟏,𝟖𝟖% 
Dengan demikian, besarnya pengaruh media pembelajaran CAI 
terhadap hasil belajar berhitung siswa sebesar 16,9 dan perubahan jumlah 
anak yang mencapai nilai KKM sebesar 41,7% atau meningkat 10 siswa 
yang mencapai KKM. 
 
B. Pembahasan 
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Catur Tunggal 3, studi 
pendahuluan yang telah dilakukan, yaitu observasi di kelas I dan wawancara 
kepada guru kelas, melihat permasalahan dalam pembelajarannya, yaitu pada 
pembelajaran matematika pokok bahasan berhitung siswa kurang memahami 
materi karena  media pembelajaran yang digunakan masih bersifat statis dan 
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memiliki kualitas gambar yang kurang, proses belajar yang diterapkan masih 
menggunakan teacher centre, dan sarana prasarana pembelajaran belum 
dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran. 
Penelitian ini dibatasi pada permasalahan medianya yang digunakan 
dalam pembelajaran matematika di SD Negeri Catur Tunggal 3, 
permasalahannya yaitu Lembar Kerja Siswa (LKS) dan buku teks yang selama 
ini digunakan masih bersifat statis dan memiliki kualitas gambar yang kurang. 
Dengan memperhatikan media yang selama ini memiliki kekurangan seperti 
yang disebutkan, maka penelitian ini bermaksud mengembangkan media 
pembelajaran CAI untuk mata pelajaran matematika pokok bahasan berhitung. 
Menurut Ch. Ismaniati (2001:32), komputer merupakan satu alat yang dipakai 
untuk menyampaikan pesan atau isi kepada si belajar. Sementara, menurut 
Hannafin dan Peck dalam Hamzah (2010: 136-138) media berupa komputer 
sangat berguna untuk  meningkatkan efektivitas proses pembelajaran, 
diantaranya: memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara siswa dan 
materi pelajaran, mampu menampilkan unsur audio visual untuk meningkatkan 
minat belajar, dan mampu menciptakan proses belajar yang berkesinambungan. 
Dalam mengembangkan media pembelajaran CAI, ada beberapa aspek-
aspek yang dinilai dari produk itu sendiri, aspek-aspek tersebut dinilai oleh ahli 
materi dari dosen PGSD UNY, Ibu Rahayu Condro Murti, M.Si dan ahli media 
dari dosen TP UNY, Bapak Ariyawan Agung Nugroho, S.T. Adapun penilaian 




Dalam aspek pembelajaran, media ini mendapatkan beberapa saran 
yang didasarkan pada teori karakteristik media yang baik menurut 
Warsiyanti (2013) adalah sesuai dengan tujuan pembelajaran. Oleh karena 
itu, revisi dalam materi pada media ini ditambahkan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran dengan lebih mudah. Seperti menambahkan materi mewakili 
setiap tingkat kesulitan dari materi.  
2. Kebenaran isi materi 
Menurut Tejo Nurseto (2013), untuk mengembangkan media 
pembelajaran yang baik salah satunya perlu diperhatikan prinsip Accurate 
(benar, dapat dipertanggung jawabkan). Dalam media pembelajaran ini, 
kebenaran isi materi sudah sesuai dengan acuannya, yaitu silabus dan RPP 
yang selama ini dipakai dalam pembelajarannya. 
3. Tampilan 
Menurut Azhar Arsyad (2002: 32) pengembangan media 
pembelajaran CAI harus memenuhi prinsip-prinsip kognitif. Dalam hal 
tampilan dalam media ini sudah memenuhi prinsip kognitif anak dimana 
tampilannya sudah disesuaikan dengan karakteristik anak usia 6-7 tahun. 
Tampilan dengan fullcolour dan gambar-gambar menyerupai bentuk asli 
membuat anak tertarik untuk belajar.  
4. Pemrograman 
Media pembelajaran menurut Warsiyanti (2013) media 
pembelajaran harus dapat mengoptimalkan interaksi, mampu menampilkan 
grafik, animasi, dan suara yang dapat lebih mengoptimalkan interaksi siswa. 
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Oleh karena itu, revisi dalam media ini disarankan untuk menambahkan 
pemilihan dalam proses menjawabnya agar siswa lebih aktif dan dapat 
berinteraksi lebih. Selain itu, juga revisi dalam hal sinkronasi suara dengan 
tampilan agar lebih sesuai dan memperbaiki kualitas suara. 
 
C. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk Akhir 
Berdasarkan rangkaian proses pengembangan yang telah dilalui dan 
sudah mendapatkan kelayakan penggunaannya dalam pembelajaran 
matematika pokok bahasan berhitung pada kelas I Sekolah Dasar, media 
pembelajaran CAI ini memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran CAI berbentuk program yang dikemas dalam Compact 
Disk (CD) sebagai bentuk fisiknya. 
2. Media pembelajaran CAI yang dikembangkan berjudul “Belajar Berhitung 
Bersama Profesor Ageng”. 
3. Materi yang dikembangkan meliputi mengenal angka, penjumlahan dan 
pengurangan. 
4. Jenis font yang digunakan dalam media pembelajaran CAI ini yaitu Ar 
Chistry dan Graphite Std Light. Ar Chistry digunakan sebagai font pada 
judul dan tombol media, sedangkan Graphite Std Light digunakan sebagai 
font uraian materi. 
5. Bentuk tombol pada media adalah berbentuk lingkaran dengan icon atau 




6. Konsep karakter tokoh dalam media adalah seorang ilmuwan matematika 
pintar yang sudah berumur, ilmuwan tersebut bernama Profesor Ageng. 
Karakter tokoh memiliki ciri-ciri fisik memakai seragam putih biru, 
memiliki rambut putih, dan memakai kacamata. 
7. Memiliki suara yang dubbing dari Profesor Ageng yang dibuat khusus untuk 
menuntun pengguna dalam menjalankan media 
8. Pewarnaan pada media menggunakan warna yang relatif cerah sesuai 
dengan usia sasaran pengguna, yaitu anak usia 6-7 tahun atau siswa kelas I 
Sekolah Dasar. 
9. Setting tempat pada media disesuaikan dengan tema lingkungan, dimana 
tema tersebut terdapat dalam pembelajaran yang selama ini dilaksanakan di 
kelas I SD Negeri Catur Tunggal 3. 
10. Penempatan komponen sudah sesuai dengan saran ahli media dengan 
memperhatikan informasi utama dan pendukung yang akan disampaikan 
dalam media, termasuk ukuran komponen-komponen tersebut. 
 
D. Keterbatasan Pengembangan 
Beberapa hal dari pengembangan media pembelajaran CAI ini, 
pengembangan penelitian ini mengalami keterbatasan yang mempengaruhi 





1. Waktu pelaksanaan pretest dan posttest hanya berjarak 12 hari, yang dapat 
mempengaruhi hasilnya karena siswa masih mengingat soal dengan jelas. 
2. Kesalahan teknis terjadi saat uji coba adalah sound system yang mengalami 
produksi suara yang terkadang kurang jelas terdengar sehingga 
mempengaruhi pengisian instrumen siswa. 
3. Pemberian nama pada media pembelajaran CAI kurang diperhatikan dari 
segi derajat pendidikan sehingga nama “Belajar Berhitung Bersama 
















KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 
dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa: 
1. Produk media pembelajaran CAI mata pelajaran matematika pokok 
bahasan berhitung kelas I Sekolah Dasar yang dihasilkan memiliki 
karakteristik sebagai berikut: (a) menggunakan jenis font Ar Chistry dan 
Graphite Std Light, (b) terdapat karakter tokoh ilmuwan bernama Profesor 
Ageng, (c) menggunakan warna-warna yang cerah, (d) setting tempat 
bertema lingkungan, (f) menggunakan gambar yang lebih nyata, dan (f) 
berisi materi mengenal bilangan, penjumlahan, dan pengurangan. Kualitas 
produk media pembelajaran CAI yang dihasilkan ditinjau dari aspek 
pembelajaran dan kebenaran isi materi dinyatakan “sangat layak” oleh ahli 
materi, ditinjau dari aspek tampilan dan pemrograman yang dinyatakan 
“sangat layak” oleh ahli media, produk media ditinjau dari sudut pandang 
siswa sebanyak 24 anak dinyatakan “layak”. 
2. Produk media pembelajaran CAI yang dihasilkan memiliki pengaruh 
terhadap hasil belajar berhitung siswa. Besarnya pengaruh penggunaan 
media ditunjukkan dengan persentase kenaikan nilai siswa yang mencapai 
KKM pada nilai pretest dan posttest. Hasil nilai pretest siswa rata-rata 70,3 
dengan persentase jumlah siswa yang mencapai KKM sebesar 50% dan 
hasil posttest siswa rata-rata 87,2 dengan persentase jumlah siswa yang 
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mencapai KKM sebesar 91,7%. Media pembelajaran CAI yang dihasilkan 




Berdasarkan kesimpulan dan keterbatasan diatas maka dapat 
dikemukakan saran, yaitu: 
1. Bagi Guru 
Dalam pembelajaran matematika pokok bahasan berhitung dengan 
menggunakan media pembelajaran CAI sebaiknya guru memperhatikan 
sound system agar pembelajaran lebih optimal dan hasil belajar berhitung 
siswa meningkat. 
2. Bagi Siswa 
Agar hasil belajar berhitung siswa lebih meningkat sebaiknya siswa 
mengulang pembelajaran matematika pokok bahasan berhitung 
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Lampiran 12. Lembar Pretest dan Posttest Siswa 
  
 
Kerjakan soal berikut secara mandiri, jujur, teliti, dan 
percaya diri! Yakinlah dengan kemampuanmu! 
1. Banyaknya bola dibawah ini ada....
 
a. 22 bola 
b. 23 bola 
c. 24 bola 
 
2. Kelompok ayam manakah yang jumlahnya 9 ekor? 
a.  
b.  
          
          












3. Banyaknya kumbang di bawah ini ada....
 
a. 23 kumbang 
b. 32 kumbang 
c. 22 kumbang 
 
4.  












31 35 33 
31 32
  
34 35 33 










Urutkan bilangan diatas dari yang terkecil.... 
a. 32, 47, 54, 45, 63, 69 
b. 32, 45, 47, 54, 63, 69 
c. 32, 45, 54, 47, 63, 69 
 
6. Berapa hasil penjumlahan bilangan berikut? 





7. Jumlah kumbang pada gambar di bawah ini adalah.... 
































53 + 38 = .... 
29 = 20 + 9 
17 = 10  + 7  + 
     = ............ 
58 = 50 + 8 
15 = 10  + 5  + 
     = ........... 
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19 – 6 =... 
34 – 18 = .... 
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31  = 30 + 1 
17  = 10 +  7 - 
     = ............ 
72  = 70 + 2 
35 = 30 + 5 - 
     = ............ 
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Lampiran 18. Surat Keterangan Penelitian dari Sekolah 
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